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WareZ君′ヽ投稿者􀀀 :KKC 投稿日:1月27日(月)19時22分18秒

wareZ君、"ワレズ"には笑わせてもらったよ。
しかし、私は君のような馬鹿にはきて欲しくない。
だから教えてやろう。だが三度とここにくるな。􀀀 

WareZ isn't soft. 
WareZ is name of bad copy soft. 
Do you understand? 
You never come here.

あまりに簡単すぎる英語で書きました。
これで分かるかなフ
馬鹿だからわかんないかもね􀀀 

You is a big fool man. 
Hahahaha.

この本を偉大なるハッカー、
KKCに捧げる
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～誰も語れなかったパソコンの暗黒史～

橋本和明[著]

txt by Kazuakュ Hashimoto
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違法コピー職人たち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

まえがき

インターネットは情報を簡単に手に入れる手段だ。ちょつと検索エンジンに文字列を入れれば、たちどころに

目的の情報が手に入る。
けれど、インターネットで手に入る情報だけで、ほんとうによいのか。インターネットは主にパソコンを使つ

て接続するから、パソコンについては膨大な情報がインターネットに存在する筈だ。でも、ちょっと調べてみて
ほしい。インターネットが一般的になる前、パソコンはいつたいどういうものだつたのか。そもそもインターネ
ツトつていつから使われるようになつたの？　それすら調べることが難しいことに気づかないだろうか。

それに、インターネットの情報は正確ではない。特にその書かれている事象がどれくらいの時期に発生したの
かを調べるにも、プログでもない限り、いつ書かれたものか知るすべがない。

確かに必要な情報が理路整然とまとまったホームページだってある。それなりに昔の話だつて調べて掲載して
くれている。けれど、そんなことは一般的なパソコンの歴史、パソコンがいつ出た、ゲームがいつ出た、とかそ
ういう情報は、誰かが記憶するまでもなく、当時の雑誌などを調べれば手に入つてしまうことばかりなのだ。

、一番欲しいものは、当時のココロだ。まとまつた情報には、そこに生きた人た

パソコンの歴史を語るときに　
ちの魂はない。でも昔体験した具体的なことをホームページで書こうにも、インターネットは個人情報を知られ
ることが非常に恐れられる。だからホームページでは、自分が何をしていたかなんて書けないことが多い。
当時の空気を知ろうとしても、ホームベージは、更新が止まれば消えてしまうので、当時のものを見つけるの

は難しい。掲示板だって、日本最大の掲示板である２ｃｈは、過去ログが全部は公開されていない。その前に全
盛だつた「ＮｉｆｔｖＳｅｒｖｅ」というパソコン通信のログもまた、開鎖に伴つて公開が停止した。インターネッ
ト創世記にあった掲示板は、いずれ飽きられ、放置されている間に開鎖されてしまった。


今、パソコンの歴史は抹殺されようとしている。

ソフトが欲しかったあの頃。ゲームをたくさん遊びたかつた時代。どうしてファミコンを買わないでパソコン
を買ったのか……。ソフトのコピーは違法で悪いことだ。けれど、パソコンでコピーを使つたことない人なんて、

ほとんどいないんじやないだろうか。
しかし「汚い」歴史は消えてしまう。いくら正直に歴史を残そうとしたつて、せいぜいコピーが蔓延した時代を
「みんな犯罪者でした」と一言で済ますのがいい所で、それはどういう風潮でやられていたのか、未来には誰も
知ることができなくなつているのではないか。

コンピュータの歴史とは、即ちコピーの歴史。ビデオの歴史がエロと切り離せないように、パソコンとコピー
は切り離せまい。

ＢＢＳのログが公開停止されて、個人がパソコンのフロッピーに保存された資料たちも、ディスクの劣化や、
メディアの移行によつて、取り出せる状況ではなくなつている。今、パソコンの歴史は、もうすでに失われつつ

あるのだ。パソコンが楽しかつた時代は、個々の頭の中にしか残っていない。けれど、この記憶が消えてしまっ
たら、誰もこの時代を知る人はいなくなつてしまうのではないか。

すべての情報が電子化され、出版はインターネットに押されているといわれている。けれど「本」は、インター
ネットのような流動的空間と異なり、後世にもきちんと残すための「資料」になる。歴史書、と言えるほど資料は
集められなかったけれど、誰かがこの本を読んで、当時の記憶を呼び戻し、より正確な「歴史」が公開されること
を期待したい。
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まえが
………


低価格パソコン

第ニニ章

第‐二章

２ 


…………………０

０

…………………

……

…………
… 


家にコンピュータがやってくる

ソフトのコピーが始まつた時

０

パソコンは超高級品だった　高価ゆえにコピーはあたりまえ‥………‥……‥１

０

ゲームは本の中にある―　プログラム打ち込みの時代‥
コピーは合法”¨まだソフトに著作権が認められなかった頃　‥…‥…‥

　
ピー　ダブルラジカセは万能コピー機だった‥…‥…‥…

ダビングでコ

１

…………‥………‥１

０

文房具屋でファミコンコピＩ　ＲＯＭカセット書き換え機の登場と衰退

私的複製なら合法　「バックアップ」時代の到来

ファミコンで工ロゲー！　「ハツカーインターナショナル」の台頭

…
… 


タダでパソコンのゲームを遊びたい！

フロツピーディスクの登場・８ビ

ットの時代

カセットテープからフロッピーヘ　コピーツールの幕開け

、ＭＳＸ革命

２(′) ／

こ‘／
，

ＭＳＸでＲＯＭコピーは花盛り　豊富なソフトをすべてコピーーー
メガロムとフロッピＩ　ＭＳＸＲＯＭコピーも大容量時代に
メガロムのバックアップ　時代の方が先に終わったコピーの夢
　 
‥…………‥
ゲーム交換文化の始まり　郵便

‥……‥
‥ 


・電話で広がるコピーの輪

謎の格安ワープロシステムフロッピー‥………‥…‥…
‥ 


８

ＰＣ８が勝者だった８ビット御三家時代

………………
‥ 


ソフトレンタル屋の増加　ファイラー全盛時代
レンタル屋はどこへ消えた　レンタル屋とはどういう店だったのか
　 
……
… 
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第二三草

デュプリケーターの敗北　ハードウェアを使うたバックアップツール　‥…‥…‥
新プロテクトマニュアルプロテクト　アナログ回帰のプロテクト方法…………
Ｂ１０Ｓフッキング方式〜もう一つのコピー
…………………………

法‥
パソコン通信の開始、電話料金との戦い
…‥

…………‥…
… 
…………‥……
移植ゲームの変遷　移植とは名はかりの作り直しの時代‥…‥…………‥…

042040040039036035034 

すべてのケームをコピーしたい！　

レンタル屋が生んだファイラー

式コピーツール

ファイラーを作る人たち　チェッカーとの戦い

‥
‥ 


Ｈｙｐｅｒ８とボク　最高の８を手に入れた
い 
…‥

９９ 
―……‥…
… 


ックＤＯＳ／Ｖの成功のパにあったＰＣたち‥……………‥…‥…………‥‥

草の根ＢＳをはじめよう　ホストになればＣＧ集め放題アー……‥…

光磁気ディスク（ＭＯ）登場　あらたなストレージの登場‥
… 
‥

‥……
ファイラー至上主義　６ビット時代のコピープロテクト事
情 
…‥…‥

１ 
…‥
海外のプロテクト事情　日本ではコネが
命 
………

パソコン通信から飛び出して　通信で知り合った人とコピー合宿
　 
‥…‥
… 
‥
強化合宿の一日　Ｘ６８０００ユーザーの熱い戦い‥…
… 
‥

コピー、海賊版……レンタル屋戦国時代の思い出……………

Ｘ６８０００が手にした禁断の果実　新たなる目標はアニメのデータ化
　 
‥

ソフト自販ＴＡＫＥＲＵ 
…

機・登場

とにかく何でもコピーしちやえ

ＷｉｎｄＯＷＳの登場前夜

クロックアップでマシン強化　マシンスペックを引き上げろ‥……
… 
‥

ＦＭＩＴＯＷＮＳ　２ビット、国産最後の独自アーキテクチャパソコン　……

３ＩＢＭの日本進出　６１
ビット時代に生まれた端境期のマシン

香港からやつてきたマジコン　コピー天国が生んだバックアップマシ
ン 
‥

マジコン全盛時代の到来ゲームデータを狂乱収集する人たち

ＳＦＣ研究会とＣＤＩＲＯＭ　モラルハザードが生んだ逮捕劇…
もう一人のコピＩＣＤ業者　サイモンチョイ

Iな

サイクロンがやつて来た―　香港在住の日本人によるマジコンの決定版
ＳＦＣのプ
“
ロテクト　マジコン大普及により対策が必要に‥……………
著作権法で初の摘発を受ける―…………………

ＣＤＩＲの登場　Ｗｉｎｄｏｗｓに統一された時
代 


084034032081 080079077076074 072071070068067067065064063062 

家庭用パソコン戦国時代

６１ビ

061 059059057056055054053053050049048047047046扁艤

ツトパソコン／パソコン通信全盛期

ＤＯＭという人種の誕生　落とす落とさせないの攻防

あこがれのＪＵＮＥＴ　伝説のパソコン通信…………
スポスタ　個人輸入で高速通信実現…………………
音楽データ大好き―　ネットでデータを集めよう…
ＭＩＤＩデータの登場　音楽著作権問題あらわる…

パソコンで絵を描く―こ・Ｇ文化の始まり‥……………

ＣＧを集める人たち　ＣＧ乞食とＣＧくれ
‥………‥

バケット通信なら通信費がタダという罠

ＰＣ８の時代がやってきた―

９ 
―‥…‥
安価なＥＰＳＯＮ互換機登場‥……

ハードディスク戦争純正ＨＤか非純正ＨＤか
僕らのＸ６８０００　Ｘ６８０００伝説の始まりと終わり

マッキントツシュ　閉じた世界で形成されるコピー文化

Ｍａｃが高いのには理由がある　モトローラＣＰ∪のハードはコピー天国
ラップトップＰＣとノートＰＣの登場
‥……‥
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プロバイダの衰退

偽装フ

フアイル分割＆

エロゲー摘発―　コンピュータソフトウェア倫理機構の設立
レンタル屋の末期　

安くて手軽なＶｉｄ

のコピＩＣＤ

ｅｏＣＤ　もうひとつ

ップ　ＣＤコピーは１

ＣＤＩＲＯＭに追いやられた店の末路

枚いくら？………………‥

　ＭＯＤチップの蔓延にまったをかける……

126124123123122 


ＰＳとＭＯＤチ

日本でのＭＯＤチップの蔓延

第章

Ｗａｒｅｚが生まれた日

巨ヨ
インターネットで市販ソフトが手に入る

ＲＨＰ（レッドハンドプロテクト）の登場

・論

ＭＯＤチップのできるまで　オリジナルチップの開発

…‥…
… 


不正競争防止法成立　リバースエンジエアリングの禁止

‥…………………
‥ 


Ｗｌｎｄｏｗｓことはじめ　パソコンゲーム不毛
Ｗａｒｅｚが始まるよ！　　
テレホーダイ＆ＷｉｎｄＯＷＳ９の登場‥………‥………‥………………‥‥…‥

５

４ 


‥…‥…………‥……０９

ＭＰ３時代始まる　Ｚｉｐ．ｍｐ３を知っている
か 
‥………・
ＣＤまめちしき　ＣＤからデジタル吸出しは完全なコピーか？　

の時代

５ 


‥……‥…………‥９

０

「ヮレズ」という言葉のなりたち

８

９

０

９

…・９

０

合いの概念が仇となる　‥………………
インターネット時代のデジタル夜逃げ‥…………
‥ 


助け

アノニマスＦＴＰでＷａｒｅＺ　

０

　

……‥０

１

ファイル置き場探して幾千里

１ 


…‥０

１３

ＷｅｂＷａｒｅｚＪａｐａｎの時代　

‥……
… 


偽

装ツール‥……‥………‥…………………

……‥……………０

１

むかつくサイトに鉄槌を　

４

０

‐
０

１５

アイルをめぐる攻防　

‥…‥……‥………
… 
……………………
… 


ダウンロードソフトの登場


………………‥……‥……
… 


……０

１

ＦＴＰベースの時

代……………‥…………‥…
り通信以前の強化合

………‥‥…‥……………
宿
‥…………‥
称「愛銅鐸」の時代

………０

７

逆戻り

「コピー大会」始ま　
オンラインストレージ登場　

の

‐
９ 


………‥‥…０

１０

ｉＤｒｉｖｅ、通

の一儲けに滑り

込んだ男たち

Ｗａｒｅｚ売り最後の時代　

………‥……１１

腐れメコルとの戦い　ドライバ不在の新ハード 
‥……‥…
エミュレータ新世紀
個人ニュースサイトはじめました
ファミコン決死隊　Ｗｅｂ交換で全ファミコンゲームをコンプリート
Ｎａｐｓｔｅｒの登場　ファイル交換ことはじめ‥……‥…
… 


最後

これであなたもＷａｒｅｚ売リ　
〓早

ニハコピー大全盛時代

第ＦＴＰ交換時代からＮａｐｓｔｅｒの登場

アジアは最新コピーがあふれてる！　コピーマニス海
マニアをうならせるｉｎｌの世界　

ダイレクトメール方式からヤフオクまで……

１

‐

h 


“ 


４

１

１ 
…………１

‐

外に行く　

‥…・……
… 


カートリッジにゲームがぎっしり

… 


‥…‥‥……

… 
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一章モラルハザードの発生

一宅

ＮａｐｓｔｅｒからＷｉｎＭＸ

ＡＤＳＬの始まり　めたりっくからＹａｈＯｏｌＢＢま
で 
‥………‥…………

めたりっくとボク　毎週来ためたりっくの
…
Ｎａｐｓｔｅｒの終焉　ＷＩｎＭＸの時代
‥ 


……
日本初のＯｐｅｎＮａｐサーバをはじめてみた
…
ＷｉｎＭＸの使い方　ファイル交換の仕組み‥…‥…‥
ポート開放伝説　ＵＰｎＰで革命が起きる　‥…‥…‥
仮想ＣＤソフトの登場　ＣＤ革命Ｖｉｒｔｕａｌと携速
ＣＤプロテクトはじまる　ＣｌｏｎｅＣＤとＤａｅｍｏｎＴｏＩｓ　‥………‥…
ＣｌｏｎｅＣＤのエピツード　日本代理店はＣｌｏｎｅＣＤに貢献したのかフ…
日本人のケチさ炸裂。ＷｉｎＭＸ　ＩＭ交換畠篭行‥…‥………‥……‥…‥
日本の小鯖日本でも逮捕者が出て、もうだめぽ‥……‥…‥……‥

　 
……
２Ｃｈダウンロード板の始まり　初心者にもやさしいアングラ掲示
板 
……
… 


」日ヽ

円盤からの脱却　ハードディスクでネオ交換会

… 


ファイル交換ネ

ットワー

夢の

ク　Ｆ

ＴＰとＯ

工ロケー天国　

桃色パーティションの開花

……
… 


あゆ板の

ｐｅｎｎａｐの華麗なるコラボ

　‥………‥…………
‥ 


　ＡＤＳＬ時代のＷｅｂＷａｒｅｚ…

登場

登場

ＷｉｎＭＸのｉｎｎ■の地下化とＷ

ＯｐｅｎＮａｐが廃れる　ひとつの時代の終焉……

アピーの蔓延化

ＷｌｎＭＸが終わった後　海外ではＫａｚａがブレイク
Ｗｉｎｙの登場　日本独自の共有時代‥…‥…‥……‥………‥…‥…………
Ｗｉｎｙの仕組みア　クラスタワードで仲間と繋がる‥
ＭＰ３最後の時代　ＣＤＤＢとＥＡＣとＣＣＣＤ‥……‥………‥……………
ＴＶキャプチャ　無限にソースの出てくるネタの宝庫‥……………‥………‥

172171170170169168167166164162160159158 


第八章

カジュ

ルコ

……‥……‥…
… 


０

５同人誌スキャンの登場　バナクリ系ＷｅｂＷａｒｅｚ‥……‥………………
… 


‐
同人誌ブーム定着する　ファイルで満足するオタク　‥…‥…‥………‥…
スキャン全盛の果てに　巨大スキャンサイト４６４ｒｌｐ終了　‥…‥………‥
ファイル共有の代名詞、映画　リッピングで動画ファイル化して共有………
公開中の映画も共有　小型ビデオカメラ撮影による映画の流出　‥……‥
公開前の映画が欲しい　フアンサブの登場
もうひとつの映像流出、白箱アニメ
ソリバダー　お隣韓国でのＷａｒｅｚ動画文化の台
頭 
‥…‥…………
Ｗａｒｅｚ販売中国人の共犯にされそうになった話
ＣＤイメージ花盛り
発売前ゲームが大流出　内通者によるモバイル複製

ＤＣのコピーが流通　そしてＤＣは終わりました

‥………………‥…
… 
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Ａｐｚの崩壊

７

なかなかできない「コンプリート」・‥‥…‥……‥……………‥………‥……‥７

プロテクト百花練乱　イメージ化とコピーを阻止せよ　‥…………‥…‥……７

第九章

プロテクト以上の究極対策　メーカー自ら毒入リイメージ配
布 
‥………‥
多様化する共有世界　増え続ける配布物のバリエーション
ねつ造くんの台頭　顔が見えないから偽造もやり放題
ダウンロード板のＡＶマニ
……‥……

達
‥
フィギュアぶっかけでキャラを汚せ　‥………
―
ストレージタワー建てたよ―　〜１テラヘの道

Ｗａｒｅｚの終わり

Ｗｉｎｙより次の時代ヘ

やってきた高速回線　猫も杓子もダウンロード

ＤＶＤバックアップ花盛リ　オリジナルをそのまま複製したい―………

ＤＶＤＩＳＯの配布　高画質を求めすぎ
‥

コピーにもゲーム業界低迷の波　ＰＳ２でコピーが動くようになるまで

ＷＩｎｎｙで逮捕者　作者も逮捕され
……‥
時流に乗ぅてＷｉｎｎｙモドキを作ってみた

回線規制が始まる　Ｐ２Ｐは壊減的に
ブロバイダの通信規制に気をつけろ　‥
新たなウイルス　個人情報を流すキンタマウイルス‥…‥……‥………
共有フアイルでＷｅｂＷａｒｅｚ　共有でお小遣いが手に入る７………

ＤＶＤＩＲＯＭのプロテクト　決定的なものがないコピー対策………

Ｗｉｎｙの次？　回線規制で来なかったＳｈａｒｅの時代‥……‥…‥
世界の工回は日本にありｐ¨‥…‥…‥…‥
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ＢｉｔＴｏｒｒｅｎｔが来た１　大きなファイルは中華のみなさんにお任せ

中華系ＷｅｂＷａｒｅｚ　ゲームＲＯＭがざつくざく

ＹｏｕＴｕｂｅで手軽に動画　所有する必要がなくなった暇つぶし用動画………
違法コピーの終焉　コピーされ尽くしたあとに残ったもの‥

…………
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… 


“

―

‥ 


１市”

．Ｙ

ユ

　もう落とすアプリがない

189 


……
… 


７

０

２

０

１

２‐

209 


……‥１

２

212 


……四

本文イラスト/ホリユウスケ

カバー、


第二早

一一

　
中一

　
Ｅ

Ｉ夕がやってくる

ソフトのコピーが始まつた時
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違法コピー職人た

ち誰も語れなかったパソコンの黒歴史

いて、

ただひたすらに打ち込んで、

動いて感動するような時代だっ
。ＢＡＳＩＣでプログラムを作っ

た。
、

だったのだ。

て

グラフィックなんて遠い世界
テキストベースで、

、色が変わるだけで大喜
び 


.: 


文字が動いたり

パソコンは超高級品だつた

― 


善同価ゆえに

コピ

ーはあ

たりまえ

コピー＆パソコンの歴史を語るにしても、

私個人は、

最初にプロ

グラムを作ちたのは、ＣＯｍＯｄｏｌｅ　ＶＩＣ１２０だ。さすがに
フロッピーディスクドライブが実装されているパソコンよりはずら
と前の機種だけど、かといってＴＫ８０やＡｐｐｌｅ 
Ⅱみたいに、
回路図を元に部品を買ってきて自作したり、またモニタすらもなかっ
たりするような、パソコンだかマイコンだかよくわからない時代とい
うのは、実体験がない。だから、ＴＫ８０の時代は知るわけがないし、
ＡｐｐｌｅⅡの時代なんて、指をくわえてみているだけだった

１９８０年、ホビーパソコンが市場にぼつぼつ出てきた頃
ソフトなんていうものは、パソコンショツプにカセットテープが少
し置いてあるだけ。販売方法の中心は通販がほとんどであったし、
そもそもソフトは売るものではなかった時代だったと聞いている。
考えてみれば、パソコンソフトはプログラムが本などに掲載されて

当時の私は、

った。店頭にパソコンが一
っていないナイコン少年が

典型的なナイコン少年だ

。
。市販

台置いてあって、そこに、パソコンを持
集まる。彼らは自分で作
生してまわりのナイコン少年に披露したり、
グラムの打ち込みでパソコンを独占した。
いる人もいて、そんな奴は、すげえプログラムを持

自慢する。

ったデータをカセツトテープに保存し、

いない時は、プロ
中にはパソコンを持って
ってきて店頭で

誰も

そんな時代が、

っているけれど、語れるほど

かすかな記憶には残

コ
よもやま

土土
日=ニ面白

車口自
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（ファミリーコンピュータ）がすでに発売されていたが、彼らのほ

とんどは、パソコンゲームに並々ならぬ興味があった。時はまだゲ
ーム創世記といえる時代。とにかくゲームと名のつくものならプレ
イしたくて仕方なかったわけだ。ならばファミコンを買えばいいの

だが、ファミコンの場合、ゲームカセットを買わなければ遊べない。
価格は当時でも１本４０００円ほど。何タイトルも遊ぼうとすると、
さすがに出費としては大きい。しかし、パソコンは違う。
プログラムを作れば、自作ゲームで遊ぶことができるのだ。しか
し、自分でゲームを作るのはかなり難しいので、そういう人のため
に、プログラム雑誌というものが存在していた。

職島豪‐山
晨

"麟“ 


の知識はないし、そもそもコピー文化が当然のようにあったものの、
多分コピーする記録媒体そのものも高価であったため、さほど激し

いものではなかったのではないだろうか。

今考えてみれば、回路図を見て部品を集めて、ハードを自作する
ことは「ハードそのものがコピー」であった訳だが、金のない人は
それが当然だった。ハードでもそんな勢いだから、ソフトに到って

はさもありなん、コピーのどこが悪いという感じですらあつた。

ゲームは本の中にある
！ 


―プログラム打ち込みの時代

パソコンの歴史は、ほとんどが欲望と共に進化していく。パソコ
ンの構造がより複雑化し、さすがにハードのコピーも難しくなった
あたりで、パソコンユーザーの興味は「ソフトウェア」の複製に向
いていくことになった。
当時パソコンは、ビジネス用途を主とした高額なハードと、ホビ
ーユースの低価格ハードに三分していた。その性能差といえば、今
考えれば２〜３倍しかないようなものだったが、価格はといえば、
５倍から１０倍の差があった。そのため、ほとんどの個人ユーザは、
ホビーマシンを手にしていた。
ホビーマシンユーザーの大半は子供や学生。当時はファミコン

ＯＦ●
■ 


ｏ■ｏ‘―

―家にコンピュータがやってくる

｀ゞ.■ 


●プログラム雑誌「プログラムポシェット」
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違法コヒー職人たち誰も語れなかったハソコンの黒歴史

数百円で買えるプログラム雑誌には、読者が作ったゲームなどの
リストが掲載されている。そして、ユーザーはそれを打ち込めばゲ

ームを遊べたのだｃｌ冊の本には１０本から５０本のゲームが掲載

されており、打ち込みに１日から２日はかかるものの、その後は自
由に遊べるので、毎月数百円で、遊びきれないほどのゲームを手に
することができたのだ。

さらに、打ち込んでいるのはプログラムそのもの。当時のパソコ

ンにはプログラムの原理を書いた本までマニュアルとして付属して

いたため、打ち込んでいるプログラムの動きは、そのマニュアルを
見れば理解できるようになる。さらに自らの手で打ち込んでいるの
で、プログラムそのものまで自然と覚えていった。

プログラムを覚えると、今度は打ち込んだゲームを改造し始める。
そしてそれがさらに進んでいくと、オリジナルのゲームを作るに到
っていくｃ

ゲームを作る作業そのものもまた、ゲームのようなもの。当時は
プログラムをするといっても、コード量は数十キロに満たないもの
だから、学生は授業中などに紙の上でプログラムを書き、頭の中で
動きを想像して、ゲームの完成を妄想していたものだった。他人の
ゲームを見て、遊んで、解析して、改造して、自分のものに取り入
れていく。「ゲームをただで遊ぶ」ため、プログラマーが大量に生ま

０‘Ｎ

れた時代だった。いや〜、欲望ってのは、最大の原動力なんですね。
さて、すべての子供が持っていた「ゲームをただでやりたい」と
いう欲。当時は先述のように打ち込んでいくしか方法はなかったが、
その欲を「お金の力」で解決しようという人も少なからずいた。

とにかく、ゲームをやりたい。しかしプログラムを打ち込むのは
大変、という人が数多くいた。そこで登場するのが、雑誌に掲載さ
れているゲームのプログラムをカセットテープに保存し、打ち込み

の手間を省いたテープサービス。当時「ハドソン」という会社が、
雑誌「ＰＩＯ」のテープを販売していたのが有名だった。
当時、パソコン販売店がゲームを作ちてほそぼそとオリジナルゲ
ームを売っていた事実はあるが、全国区できちんと販売されたのは、
ここらへんの時期からといえるだろう。


コピーは合法ｐ


―まだソフトに著作権が認められなかった頃

当時ゲームのプログラムを雑誌に公開できるような投稿者は、ヒ
ーロー扱い。そういう人がどんなゲームを作っていたかというと、
例えばアーケードの人気ゲームの見たままコピーのようなゲームだ
った。もともとのゲームが単純なルールであったゆえ、オリジナリ
ティも微妙とは言えるのだが、ゲームの模倣は、ある意味法律で保
護されていない状態だったのだ。

プログラムが著作物として認められなかったのは、まず一つがハ
ードウェアは工業製品であるがゆえに著作物として認めると工業の
発展が阻害されるからという理由と、ソフトウエアはその考え方自
体が存在せず、ソフトはハードがなければ動かないため、ハードの

一部として認識されていたからだ。

当時の風潮はどちらかというと、コピーするのがあたりまえ、と
いう方が強かった気がする。そもそもこの時代、ソフトウェアに著
作権は認められておらず、ゲームのコピーは半ば自由だったものだ。
おかげでアｌヶｌドゲームでも、ひとつのゲームがヒットすれば、
別の会社が偽モノを製作するようなことも日常茶飯事で、例えば海
賊版が多数存在した「ドンキーコング」も任天堂が作ったことにな

ってはいるが、もともとは別の会社から買い取ったもので、オリジ
ナル作品でないことはあまりにも有名。事実の程は明らかではない

が、買ったのはライセンスではなく

以上の数を同社がコピー、販売していたとも噂されている。

こす。１９８３年パックマン訴訟」であるこれはゲームのア
イデアそのものを、
映する、に「

、完成した基盤であって、それ

■ 
us■ 
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中

妻

●クレイジーコング

中

しかしそこで、デッドコピーにうんざりしていた会社が訴えを起

の「

。

映画の著作物と同様であると定義し、それを上

つまリゲームを設置している喫茶店など

違法に複製さ

ＯＦ●■ｏ■ｏニーー家にコンピユータが

やつてくる
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で

違法コピー職人たち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

れたものを、違法に上映している」として、訴えを起こしたものだ
った。
まあ、当時はソフトなんて最新の考えをもつ裁判官もいなかった
だろうから、映画に例えるのはかなり妥当だったと言えるだろう。

・

・書

●当時のパックマンの筐体

、この上映権を主張した裁判

。当時

、海賊版の販売を

行ってい

０‘●

されていなかったわけだ。

余談になるが、あの当時一般的だったテーブル筐体もまた、オリ
ジナルを考えた人がいるわけだが、数十台販売した後に早々にコピ

ーされてしまった。意匠権などの登録はしっかりしていたものの、
前述の件では、結果一ヶ所を訴えればあとは判例を元にお金を取っ
て回ればよかったので、まだ裁判も難しくなかったのだが、本件で

は、日本全国を同時に訴えなければ認めない、という条件をつきつ

けられ、裁判の数が多ければそれぞれに供託金がかかり、金銭負担
が天文学的数字になってしまうため、権利の主張を断念したという
話だ。

ダビングでコピー
！ 


―ダブルラジカセは万能コピー機だった

さてこのころ、アｌヶｌドゲームでも「ＤＥＣＯカセ」のように、
内部でカセットテープが回っていたものもあるにはあったが、ＦＣ
はもとよリアｌヶｌドではＲＯＭという半導体にデータを書き込む
のが一般的になっていた。
しかしパソコンでは打ち込んだプログラムを保存する先として、

当時まだフロッピーは一般的ではなくてカセットテープに保存する

た業者を訴えたのではなく、
当時存在したゲームセンター全店を対象に別々の訴訟を行わなけれ
ばいけない、など、訴訟に対してのハードルを非常に高く設定され、
裁判は難航。でもどうにか、東京地裁がコンピュータプログラムを

「著作権法上保護される著作物に当たると認められる」との判断を
下し、事実上、本訴訟の認定を以て、初めてプログラムは著作権に
保護されることになっ。つまり、１９８２年以前は著作権は保護

営業しているのは店舗であることから、

た
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●カセットテープの市販ソフト(上)と
(下)ダブルラジカセ

で、そのカセットテープに記録されているのは音だから、当然音
楽のようにダブルラジカセでダビングもできる。つまリパソコン少
年にとって「ダブルラジカセ＝魔法のコピーマシン」であり、倍速
ダビングなんてできるデッキを買った日には「無限ゲーム製造工場」

となったわけだ。パソコン上でも、カセットテープの内容を単純に

読み込んで書き出すコピーツールらしきものはあるにはあったが、
ラジカセの方がてっとりばやいというのが定説になっていたｃ
なお、ダビングは音質が劣化するのであまり何度もコピーはでき
なかったが、高級なデッキだとノイズを除去しようとするのでうま

くいかない。とにかく安いデッキを使うのが定番だった。
実は、ソフトを発売するメｌヵｌの方も、実は量産するのにラジ
カセを使っていた。ティーアンドイーソフトの５周年記念冊子には

一カチカチに干からびたご飯粒がパッケージについていた」などと
いうエピソードもあつたくらいだ。今のように数千、数万本もゲー
ムが売れない、家内制手工業時代のこころ温まるお話だといえよう。

そのころの私は、ダブルラジカセなんて当然回早つお金はないので、
学校をフル活用してダビングに精を出していた。行く場所は放送室。
ヵセットデッキはいくつもあるので、お金を貯めてケーブル（１０

００円くらい）を購入。こうして学校の機材を駆使してひこひこダ
ビング。ダビングを繰り返すとテープは劣化していくので、自分
の 


■●■ｏニーー家にコンピュータがやつてくる０‘
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のが当たり前だった。記録の方法は単純。まず、データを音に変え
る。例えば「ド」の音は００というような感じ。それを高速に切り
替えて、だいたい１秒間に２４００ｂｐｓ（２・ｂｐｓ＝０．００２４メガｂｐｓ）という情報量で記録していく(４キロ) 。パソコンのメ
モリ容量は１０キロ〜２０キロのものがほとんどであるから、１秒
に３００バイト（０・３キロ）だいたい１０〜２０秒で読み出しは
終わるので、容量の小さい頃はカセットテープでデータを保存する

のも容易だったのだ。

ＯＦＤ


違法コピー職人たち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

持っているマスターから常にコピーするようにしていた。１本１０

０円のＢＯＮ（当時、安売りで有名だったメーカー）の６０分テー
プを買い込み、人に２００円で売りつけるような日々。そのお金で
さらに新しいゲームを買ったり……。

文房具屋でフアミコンコピー

ＩＲＯＭカセツト書き換え機の登場と衰退

判例が出てもすぐ訴えられるとかいうことはあまりないし、そも
そも今まで当たり前だったところに、禁止―　と急に言われたって
なかなか従うわけはなく、世間にはコピーはいけないという意識そ
のものもろくに育たなかった。当時、ＦＣのゲームは、内部に、半

導体記憶素子であるＲＯＭを利用しており、大量生産だからこそ４０００円でも利益が出るのであって、同じようにコピーをするなら
どうしても４０００円かかってしまう。

じやあどうやつたらコピーが可能になるか、業者は考えた。まず、
ＥＰＲＯＭという書き換え可能なＲＯＭを搭載した空カセツトを用
意する。このカートリッジは４０００円と、空のわりには結構な値

段。しかし、市販のゲームカセットから、その空カセツトに複製が
できる装置を用意すると、ゲームをコピーして自分のものにするこ
とができるようになるのだ。飽きたらもう一度カセットの中身を消

０‘０

して、新しいゲームを書き込めばいい。こうすれば、市販のゲーム
カセットは一時的に手元にあればことたりる。ただ、この方法では、
コピーの元となるゲームが最初に必要なので、業者は書き換え機を

個人ではなく、文房具屋や駄菓子屋などに、あらかじめゲーム数本
とセットで販売していた。

まず子供は空のカセツトを買う。すると、書き換え機のあるショ
ツプに書き換え料数百円を払うだけで、いろいろな種類のゲームを

楽しめる。ショップは、その書き換え料で儲け、また新しいゲーム

を買ってソフトのラインナップを増やす、という仕組みになってい
た。ＦＣの爆発的流行に乗って、この書き換え機はかなりの台数が
売れたと思われる。

でもこんな方法より、ゲームそのものをビデオと同じようにレンタ
ルしたほうが早いし、そもそも、この方法が出回った直後から、カセ
ット内部に特殊チツプを搭載したゲームが登場して、コピーできな
いソフトが連発されることになる。結果として、書き換え機はすぐ
使い物にならなくなってしまった。このカートリッジで動かすこと
ができたのは、せいぜい「ボンバーマン」あたりまでと記憶している。

その後、この書き換え機は、後に家庭用の「ファミコピア」など
も発売されたが、やはりすぐに使えなくなってしまった……。
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― 
―「ハックアップ」時代の到来

ヵセットテープはダビングすればよかったので、コピーし放題。
ＦＣヵセットはコピーが無理、というのが一般的な考えだった。し

かし、ＦＣのハードで「ディスクシステム」というものが発売され
てから状況は大きく変わってくる。ゲームは２５００円。オフィシ
ャルに提供される書き換えサービスも５００円でできる、子供には
夢のようなハードだったｃ

コピーは表向きはできないようになつていたが、デイスクシステ
ムで採用された形式のクイックデイスクは、見た日はディスクの格
好はしているものの、中はカセットテープを渦巻状に並べただけの
もの。記録方式もカセットテープと同じ。ならば、ダビングをする

ｏ〓●■ｏ３“
― 
―家にコンピユータがやつてくる

●デイスクシステム(上)と
専用クイツクデイスク(下) 

０４Ｎ


違法コピー職人たち誰も語れなかつたバソコンの黒歴史

要領でドライプを結線すれば、コピーは簡単にできる。
装置を作るコストはほんの数百円だったことから、マニアの間で
は、ディスクシステムを２台つなげ、中のドライプをハードで直接
制御、ボタン一発でダビングする装置を作るのが大変流行した。
しかし、肝心のディスクはディスクシステム専用のもの。普通の
クイツクデイスクはそのままでは使えないので、ゲームを買わなけ
れば手に入らない。

そこでどうするかというと、初期は別のハードで使っているクイ
ツクディスクを買って、ディスクシステムに使えるディスクヶｌス
を自作していたのだが、ある程度の時期になると、海賊業者が空デ

イスクそのものをコピーして販売するようになる。こちらは１枚８００円程度だった。また楽器用のクイックデイスクに厚紙を貼って
利用するといヽつ万法も、当たり前に取られていたようだ。

雑誌「バックアップ活用テクニック」（三才ブックス）が創刊さ
れたのもこの頃。この本は、今「ゲームラボ」と名を変えて、主に

ゲーム改造記事などを扱っているが創刊初期は
ムのコピー、またパソコンを介したカセツトテープのコピーなど
タイトル通リバックアップを取る、

力された最先端の雑誌だった。

、

、ディスクシステ

鸞・1臓
.田
■:書 


| 


●クイックディスクの
ニセモノ(左)と当時
のクイックデイスクに
ついての記事 
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●「バックアップ活用テクニック」創刊号


当時、ＦＣと１台のディスクシテムを使ちて、ディス
えて、ゲームをコピーする「ＤＩＳＫＨＡＣＫＥＲ」や「
ッコ」と呼ばれるコピーツールも販売されていたが、こうい
トは価格が少し高く１万円程度。また複製装置として、イス

ステムを２台つなげたマシンが、またもや駄菓子屋、文房具
らんでいた。子供たちは、こういうお店でゲームを書き
たのだ。価格は５００円。店は丸儲けで、子供たちは、法コ

をしていたという意識はまったくなかった。

◆コピ‥ちよっといい話
入れ替
ファミコンでエロゲー！

育てゴ
うソフ「ハッカーインターナショナル」の台頭

ディスクシステムの発売以降、ソフトメーカーが増えたことから、
開発に必要な技術資料が多く流出し、またトンカチエデイター（村
上工業所／後にアイツーより発売）という、ディスクシステムの専
用解析ソフトが出たことから、ＦＣでソフトを作ってみようという
人がかなり増えていくことになる。

時を同じくして「ハッカーインターナ
シ 
∃ナル」より、ディスク
システムでアダルトゲームが発売された。実は、製作していたのは、
実際にＦＣのゲームを作っていた、しかも現存するゲーム制作下請
けメーカーだった。だから普通にゲームを作れて当たり前なのだが、
当時は建一印上「解析してソフトを作った」ことになっていた。

当時、この会社はアダルトソフトが爆ヒツト。機関紙ともいえる
雑誌「Ｈａｃｋｅｒ」（発行は日本文芸社）もあったことから、悪
乗りが増長しつづけ、独自の改造を加えたカスタムＦＣ「ハッカー

ジュニア」の発売にまで到るが、それが原因で１９９２年５月に任
天堂に訴えられ、次第に力を失ってゆく。便利だったんですけどね、

改造ＦＣ。ビデオアウトがついていたり連射機能がついていたり。

黒いシールがドーンと張られていて、デザイン的にはひくものがあ

るけ
ど 
……
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違法コピ‥職人たち”も覇れなかつたパソコンの黒歴史

●八ッカーインターナショナルのアダルトFCゲー
ム「美少女エイリアンバトル」􀀀 
●八ッカージュニア
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違法コピー職人たち誰も需れなかつたパソコンの黒歴史

カセツトテープからフロッピー
ヘ 


―コピーツールの幕開け

ラジカセのダビングでゲームをコピーしまくっていた時代も終わ
り、パソコンにはフロッピーディスクドライブが内蔵されるように
なった。

新機種がフロッピーディスクドライブ内蔵となると、既存のテー
プユーザーも、フロッピーディスクドライブが欲しくなる。当時ド

ライブだけで１０万円近くするものの、３０キロバイト、６０キロ

バイトという容量でもいっぱいいっぱいだったヵセットテープと違

つて、いきなり３２０キロバイトやら７２０キロバイトという容量
を持っていること、また、天と地ほどの速度差があることから、　一
度フロッピーディスクの快適さを体感すると、もうカセットテープ

には戻れなくなっていた。
かくしてフロッピーディスクは急速に普及し、あつという間にカ
セツトテープでゲームをやるのはナンセンスという風潮に変わる。

ＯＮＮ

フロッピーディスクは当時１枚３０００円程度したが、カセット

テープに記録されていたゲームを十数本まとめることが可能なの

で、省スペースにもだいぶ役立っていた。なので、ユーザーはカセ

ットテープのゲームをフロッピーディスクに移動するという作業に
明け暮れることになった。

ところが、カセットテープのデータ読み込みは、最初のブートロ

ード部分だけはパソコンに入っている標準ソフト、ＢＡＳＩＣ上か
ら読み出せるが、それ以降のデータはすべてゲームプログラム側で

コントロールされているため、どんなデータフォーマットで保存さ
れているかわからない。フアイル化されているとも限らないので、
単純にカセットテープから読み込んで、フロッピーデイスクに保存

することができないのだ。

そこで出てきたのがコピーツールだった。
最初に登場したのは、ツクモ電機の発売する「ＣＩＤＯＳ」用の
「オートセーバー集」ではないかと思う。
本ソフトを利用すると、カセットテープのゲームをフロッピーヘ
と簡単に複製することができた。オートセーバーは、ゲームのタイ

トル別に、データフォーマツトを合わせてカセットテープから読み

出し、フロッピー用にパッチを当て、保存するという一連の作業を

行つてくれるプログラム群で、後のコピーツールにおける「ファイ

ラー」の元祖にあたる。


カセットテープのプロテクトは、多段ロードとスタックオーバー

ライトくらいしかないので、詳しい人はツールなど不要だが、ＣＩＤＯＳでコピーするとむずかしいことは考えなくていいため、詳し
くても手間が面倒な人や、あまり詳しくない人は、とりあえず本ソ

フトを使っていたように記憶する。

ハードについてのエトセトラ

低価格パソコン、ＭＳＸ革命

フロッピー時代になると、本当に山のように出ていた独自パソコ
ンのラインも落ち着いて、群雄割拠だったパソコンメｌヵｌ間の争
いも、いくつかの勢力に固まってきた。

さて、この頃になってもパソコンといえばまだまだ高嶺の花。日
本も各家電メｌヵｌ、例えばソニーはフロッピーディスクドライプを

搭載したＳＭＣシリーズ、日立は国産初のベーシックマスターからＳｌと、さまざまな規格が出るが、消費者はどのマシンでも同じよう
にソフトが動くことを望んでおり、性能よりも普及させたほうが勝

ちだ、という風潮もあった。

そこで今やＷｉｎｄｏｗｓでメジャーなマイクロソフトが、当時
マイクロソフトの代理店であったアスキーと組み、音頭を取って松
下とソニーをバックにつけて「ＭＳＸ」というパソコン規格の制定

が行われる。ゆえにＭＳＸは「ＭｉｃｒｏＳＯｆｔＸ」の略だとか

「ＭａｔｓｕｓｉｔａＳｏｎｙＸ」の略だとか諸説あるが、真相は
どれも事実というところだろうか。なお後に「Ｘ」が後ろにくっつ
く風潮はＤｉｒｅｃｔＸなどに思想が引き継がれていく……。
で、その結果、ＭＳＸシリーズのハードウェアはソニー、三洋電

もつてτうれしι: 
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ＯＮ 
●

ＭＳＸでＲＯＭコピーは花盛
り 


―占豆富なソフトをすべてコピー！

当時の「アスキー」誌には、市販ソフトのダンプリスト（００〜ＦＦ

の数字の羅列）が数トページに渡り掲載され、根性を入れて打ち込め

ば、タダで市販ソフトが手に入ったｃＢＡＳＩＣコンパイラ、「ベーしつ
くん」などは、市販ソフトとしても提供されたが、雑誌に掲載された
ものを打ち込んで利用する人も多かったのではないか。

また、市販ソフトでなくても、ゲームには「投稿」という文化が
あった。ＭＳＸならばＭＳＸ・ＦＡＮ、その他の機種でいえば、ＰＩＯやらプログラムポシェット、また末期まで存在していたマイコ

ンＢＡＳＩＣマガジンなどでは、ユーザーから「投稿作品」を募集。
出来がいいゲームはプログラムリストを掲載するパソコン雑誌も数
多く創刊されたので、読者たちはただひたすら「打ち込み」に励ん

だものだったｃ

なお、ＭＳＸ・ＦＡＮという雑誌は、かなり末期まで生き残る。
ゲームが発売されなくなり、本体が製造中止されても刊行を続け、
１９９４年９月に休刊予告。後１９９５年７月まで発行は続けられ

た。「ファンダム」という投稿コーナーは、フロッピーディスク付

きになり、プログラムは打ち込む必要がなくなっていく。このころ

違法コピー職人たち誰も語れなかつたバソコンの黒歴史

機、三菱電機、日本ビクター、東芝、日立製作所、松下、
ノン、カシオ計算機、パイオニア、富士通、富士通ゼネラル、

ハ、京セラ、フィリップス、大宇電子、金星電子（ゴールドス
１／現ＬＧ電子）(、) グラディエンテ、シャープドブラジル、

の名だたる企業でハードウェアが作られることとなる。

結果、ＭＳＸは価格競争も働き、特にカシオのＰＶ１７は
が２万９８００円という驚くべき低価格のおかげで、貧乏な
ちに爆発的に普及。ＭＳＸは少年向けパソコンとして確固たる
を築いていった。
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スロット各２５６バンクの制御をすることで、

から、
期のＭＳ
インだっ
者に向けた

プログラマーが新規に増えていくケースは激減したｃなお末

２５６メガまでのメ

モリ空間を制御できるシステムになっていたのだ。

メインメモリとゲームのスロットは独立した空間となっている

Ｘ・ＦＡＮは紹介するものもあまりなく、
ただけに、投稿者には手厚かった。なんとプログラム投稿
、新聞のようなものも発行されていたのだｃ

投稿がライフラ

が、
Ｍの内容を、６４キロのメモリ部分に転送すれば、そのままプレイ
が可能だったのであるｃゲームでは８キロの機械でも動くように、

ＭＳＸには複数のスロットがついているのが当たり前で、

一藤磯懸　圏

●MSX・FAN(徳間書店インターメ

、残った４８キロの領域に、

仄

メモリを８キロしか使わないため
Ｍのゲームを展開、

コピーして動かせばいいのだｃ

長々と解説になったが

、結論から言えばＭＳＸのＲＯＭはコピー

。それもプログラムだけで。

ＲＯＭの容量は１６〜３２キ

ができた

ディア) 

口のものがほとんど。

コピー

先はカセットテ
程度のロード
便性には

プでも１分

ー

で、

さて、、
ッジで流通させていた。プログラムを打ち込むだけでなく、
もカートリッジを差し込むだけで楽しめたのだ。ＲＯＭの容量は
おおよそ８キロから１６キロと非常に小さかった。パソコンのメモ
リはＭＳＸのエントリーモデルが８〜１６キロだったが、

高額なモデルでは３２〜６４キロ搭載されていたｃこのメモリがか
なリミツであり、ゲームのコピーが横行するようになる。
ＭＳＸのメモリは、他の８ビット機よりも凝っていたｃ「ロッ
ト」と「、６４キロを、

ＭＳＸでは

ゲームをファミコンのようにＲＯＭカートリ

時間なの

一

）せ一(ツ一) 
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違法コピー職人たち誰も語れなかったバツコンの黒歴史

メガロムとフロツビ
ー 


―ＭＳＸＲＯＭコピーも大容量時代に

，

さて、ＭＳＸは順調に売れたため、２年後には新しい規格である
「ＭＳＸ２」が発表される。皮肉にも時代は急速に発展し、同時期に
Ｘ６８０００が発表されるなど、ＭＳＸがいまさら「２」になって
もあまり魅力はなかったのだが「安い」「テレビにつながる」という
コンセプトからか、ＭＳＸ２もそこそこのアドバンテージがあり、
シェアを保ちていた。

ＭＳＸ２ではフロッピーディスクが普及してくる。フロッピーディ
スクの規格は３・５インチを採用し、容量はいきなり７２０キロ。ＲＯＭで普及していたゲームを４０〜５０本まとめて１枚のフロッピー
ディスクに入れられるようになったことから、ゲームの交換というコ
ミュニケーションが生まれてきた。

フロッピーディスクのゲームも多数発売され、メディア自体の価
格も３００円程度であったことから、コピーは大爆発。しかし、ど
うしてもＭＳＸではコピーできなかったゲームがあった。「メガロ
ム」（後述）だ。

ちなみにこのＭＳＸというハード。「パロデイウス」シリーズの第
一作目を発売したのが、このメガロムだったり、今や同社の看板タイ
トルである「メタルギア」シリーズの第一作目もＭＳＸでリリースさ

ＯＮ０

れるなど、コナミはＭＳＸにかなり力を入れており、そこそこ名作
と呼ばれるものの元祖が、数多くこのハードから生まれている。

ぞ２一屏』ｉ

２一．．ｐａ

´

メガロ
プ 


―

メガロム（最大は理論的には４メガバイトだが
２キロ程度までのソフトしか登場しなかった）は、バンク切り替え
という技術を使ってメモリを増加させたＲＯＭカートリッジ。バン
ク切り替えの方式がＭＳＸで制定されていた拡張メモリと仕様が異
なっていたのに加えて、
で切り替えるＡＳＣＩＩ方式が混在していたため、拡張メモリを
搭 
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●MSXのカートリッジ
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ムのバツクアツ

時代の方が先に終わっ

たコピーの夢

、現実的には５１

８キロで切り替えるコナミ方式と１６キロ


載したハードウェアバックアップ機を利用してしか

、バックアップ
かしこのバックアップ装置は非常に高価で２万
さらに２メガバイトまでという制限があったた

グラフィック能力をほんのちょっとだけ強化したＭ
、メガロムを動かせるだけの
、、サンヨー以外のメｌヵｌ

Ｒ８００」というＣＰＵに

の「

は不可能だった。し
５０００円もした。
め、なかなか手が届かなかった

１９９８年、
ＳＸ２＋になると、

メモリも搭載されるが

はすべて撤退。

。

メガロム完全対応〃

態目謄1圏闘騒鶴農機騰:磯

2MまでのROMカート1リッジ嗜テーブ又はディスクに′レクアツプ

●バックアップ機「ROM HUNTER MK‖」
蓋,屡

ＲＡＭも拡張され

ＳＯＮＹと松下

さらにＣＰＵを独自

、

換装した「ＴｕｒｂｏＲ」では松下のみしかハードに参入しない
という悲しい結果に終わってしまった。その頃、時代はすっかりＰ

Ｃ９８になっていたのだ。

ＭＳＸ２＋の時代にも、メガロムのコピーをしようとがんばる人
たちがいた。プログラムのバンク切り替えは、４０００ｈなどＲ０Ｍ部分に、バンク番号を書き込むことで切り替える。この方式はほ

とんどのメーカーが「　ａ，バンク番号　ｌｄ　（４０００ｈ）．ａ」といヽつ命令のセット(ｌｄ) で行うこと、またＲＯＭにデータを書
き込むことから、その切り替え部分を検索し、ゲームで切り替える
ときに、別の命令で置き換えて強引にバンク切り替えしたり、さら
には、バンク切り替えのかわりにフロツピーから読み出したりとい
う無茶でコピーを実現しようとする動きも合った。
しかし、ＭＳＸ標準の拡張ＲＡＭは当然１６キロ単位の切り替え
なので、コナミ形式のコピーは特に困難だった。１６キロのうちの
８キロ同士は一定の組み合わせでしか切り替えを行わないことや頻
繁にバンク切り替えが行われないことから、１本１本解析を行い、
意地でもＭＳＸの拡張メモリで動かすツールなどをつくったパワフ
ルな人もいたくらいだ。
それでも最終的には、拡張メモリカートリッジやらが登場したり、
ＲＯＭ部分にＳＲＡＭを搭載する「似非ＲＡＭ」などというものま
で登場してきて、パッチなんぞ当てなくても普通に吸い出して動く
ようになる。さらに言えばフロッピーの普及の方が、というより、
ＭＳＸの衰退の方が速かったため、メガロムはコピーのスタンダー

０
〓 
●

■ｏ■０”――タダでパソコンのゲームを遊びたい！ＯＮＮ


違法コピー職人たち誰も語れなかつたハソコンの黒歴史

ド方法が確立される前に、時代そのものが終わってしまったｃ特に

末期にはＤＯＳＩＶで動くｆＭＳＸと呼ばれるそこそこ高性能なエ
ミュレータが登場、すでに実機で動かす必要すらなくなっていたの
である。

ゲーム交換文化の始ま
り 


―郵便・電話で広がるコピーの輪

さて、ゲームの交換といっても、近くに同じパソコンを持った友
達がいるなら、コピーして交換も当たり前のように行えるが、それ

では友達が買ったゲームだけしか手に入らない。
当時はよく「仲間５人でお金を出し合つてゲームを購入、コピー
で分ける」なんて、ほんわかした文化もあったけれど、それじゃ集
められるゲームに限界がある。じゃあどうするか。

ゲーム交換は、パソコンの販促イベントなどで知り合った仲間か

ら始めるのがひとつｃこういう展示会では新作のプレイアブルデモ
がある。それを万引きして、それをコピーの元ネタにするような奴
がだいたいボスだったｃどこでも手に入らないようなソフトだから、
そのソフトを欲しがる人たちが、そいつに「コピーしてくれ！」と

群がったのであるｃ

さらにもうひとつが、雑誌などでよく募集していた「パソコンサ

ＯＮ 
∞ 


―クル」だ。サークルでは、会員たちの投稿をひとつにまとめて
「会報」を発行するｃ投稿の内容はゲームの感想や、改造方法、ウ
ラワザ、イラストなど多岐に上っていたが、実際は、その会報を送るときに、いろいろなものを詰め込んで気(＾) に郵送するのが主目的
であった。
会員同士は、自分が「コピーとして提供していいソフト」をワー
プロや手書きでリスト化しておく。それを全員分まとめて各会員に
会報と共に送るｃ会員同士は仲間なので、住所なども共にだ。で、
相手に「これとこれとこれが欲しいのだけど、あなたはこれとこれ
をもっていないので私のものと交換しませんか」となるわけだ。

それが末期的になると、ほとんどの連絡が電話となる。「新作
の××、そっちで手に入らないならこつちで入れますがそちらの
○ 
○と交換しませんか？」という具合である。当時はコピーの話題だ
けでなく、折角パソコンを使ってるんだから、とプログラムを作っ

ている人も多かったため、このコピーコミュニティーが、単純なプ

ログラマーズコミュニティともなっていて「こういう制御したいん
だけどどうしたらいい？」なんていう会話もコピーの会話とまぜこ

ぜになっていて、同じ趣味について語り合うわけだから、長電話は
当たり前ｃさらに、ひんぱんに電話したりしていると、近場ならば
実際に会ったり、泊まり込みで遊びに行ったり、というコミュニヶ


―ションもとられるようになっていくｃ

後にこういう人たちが結構な有名フリーソフトの作者となったり
することもけっこうあった。作者同士が意外に知り合いだったりす
るのはこういう理由だったりすることもあり、パソコンを通じて友

達ができることも少なくなかったわけだ。
ちなみに交換ネタがない場合「ああ、じゃあ空フロッピ１２枚で

いいよ。これは新作だから３枚。フロッピーの送料、もったいない
よね、じゃあ郵便為替で１枚３００円換算で送って！」と、実質コピ

ーソフトを売るような事態になっていたのはヒミツだ。ここらへん
が、Ｗａｒｅｚの交換コミュニティの元祖とも言えるような気がする。

謎の格安ワープロ
システムフロッピー

フロッピーディスクはコピーの原資。どうしても買わなきゃいけ
ないものだが、ＭＳＸの場合、フロッピーディスクは安くなったと

いっても３００円くらいした。３００円じゃ元が取れないような
「おもしろくないゲーム」はコピーするのがもったいない。しかしつ
まらないゲームでも交換ネタとして、フロツピーデイスクにコピー

して持っておくにこしたことはない。ューザーはそんな相反する心

に悩まされていた。どうにかしてフロツピーデイスクを安く手に入
れられないだろうか……。
そんな話を、秋葉原のジャンク屋で話している

フロッピーディスク」があるという。そのフロツピーデイスクは、

ワープロに付属しているシステムフロツピーだった。本体と同時に
大量に製造されたものの、
なったディスクだという。
なっており、２ＤＤのワープロフロッピーはあまり用途がないと

言うのだ。　一法彎ノランドのフロッピーなのに、ノーブランドの格安

フロッピーとさしてかわらぬ値段は誰から見ても魅力的だった。
しかし、ノープランドフロツピーでは不安なユーザーがこぞつて
買い占めたからか、そのワープロフロツピーは大量に出回ること

となり、なぜか誰もがそのフロッピーを利用するような状況となる。

〈フは、メディアの中心はＣＯＭとなってしまったため
プロ本体がなければ本当に
しかないシステムディ

当時は、フロッピーを仕入
は相当儲けたんだろうな
入れ値、多分、ほぼタダだよ？

と「ゴミのような

バージョンアツプしてしまっていらなく
時代は３・が一¨標的に

５インチの２ＨＤ

、

、

Ｄ 
‐Ｒ
、ワー
ゴミで
スクだが、
れた
店 
……。仕
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違法コピー職人たち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

八―ドについてのエトセトラ

ＰＣ田が勝者だった８ビット御三家時代

当時のパソコンはＭＳＸだけじゃない。むしろ、ＭＳＸよりもＰＣ８８のほうが、パソコンとしてはメジャーだった。ＭＳＸは家電
なので別にされることが多く、　一般的にもＰＣ８８、ＦＭ７、Ｘｌ
を「８ビット御三家」と呼ぶらしいが、実質ＰＣ８８だけが大きく

突出して普及していた。
当時、ＮＥＣのほかにもパソコンは数多く出ていた。それら機種は、

今のＷｉｎｄＯＷＳマシンのようにどのハードでも同じソフトが動
くようなこともなく、お互いに独自のスベックを切磋琢磨していた

のだ。

ただ、まだ当時は画面解像度も多くて６４０×４００。それはい
いとして３Ｄ処理なんてできるわけもなく、キャラクタパターンが
使えると速い、とか、ただ画面に点を打つのが精一杯。色数も４０９６色出れば総天然色なんて言っちゃう時代だったが、スペック
を 


|

つらつら並べたところでピンとこないと思うので、概要だけをざつ
と解説する。

まず富士通。富士通は、ＭＳＸシリーズ「ＦＭＩＸ」から早々に
見切りをつけ、独自のＦＭシリーズを発売する。初期ＦＭ７のグラ
フィック能力があまりにも低いことから、ＦＭ７７ＡＶ４０ＥＸ／

、性能を大幅に向上するも時すでに遅し

。グラフィックの

ＳＸでは

強化ばかりがメインでＣＰＵ速度やメモリはあまり変わらなかった
ことやフロッピードライブを搭載するも、比較的高値な３・

チフロツピーディスクドライブを搭載したため、ハード自体が高く
なってしまったことから、シェアを取りきれなかった。

次にＳＨＡＲＰ

。実はＳＨＡＲＰはＭＺ１７００／１５００／２

５００といったラインとＸｌシリーズの２種類をリリースしてい

た。
なかったことと、

のプリンタを内蔵するような特
色のある機械を発売。

ＭＺシリーズは２５００になるまで画像すらまともに表示でき

ヘッドの先にサインベンをつけるサイマルカラー

メジャー

にはならなかったがそれなりの

マニアが多くいて、画像が出な

くてもゲームはできる！　と限
りなくモザイクに近い映像で最
新のゲームを動かそうと、無茶

な移植作品が数多く存在。

ＰＣ

６００１と並び他機種のユーザ
ーからは生暖かい目で見つめら
れていた。

Ｏω０

５イン

■,'ミ,後
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●MZ700版の「スペース八リアー」


Ｘｌはかなり高性能ｃしかしカセットテープの速度が４８００

ｂｐｓと多機種の倍以上の速度が(、) 出たことや、テープを自在にコン
トロールすることでフロッピーディスクのように扱えたことから、
フロッピーディスクヘの移行が遅れ、トップシェアは取れなかった。
その後ＳＨＡＲＰは、ＳｕｐｅｒＭＺという初期ＰＣ９８と互換
がある謎のパソコンや、Ｘｌ丁ｗｉｎというＰＣエンジンとＸｌを
糊付けした謎のハード、ホビーに特化し音源も画像も大幅に強化し

たＸｌＴｕｒｂｏ／Ｚシリーズをリリースしていき、ＰＣ８８をは

るかに凌駕したが、そのころはときすでに遅じ。時代はすっかりＰ

Ｃ８８の時代だった。

ＰＣ８８は、実はＰＣ９８と同時に発売されたパソコンだが、メ
モリは少なく、ホビー用途に特化されたパソコンだった。色がデジ
タル８色しか出ないため、映像的には決して綺麗ではないが、当時

としては画期的なＺ８０ＣＰＵをＦＤＤ／ＤＭＡコントロール用と
メイン用に２個搭載し、インテリジェントフロッピーディスクドラ
イブを構成。ディスク読み込み中もＢＧＭ再生などの処理が行える

こと、２ドライブ構成であること、少ないメモリでもフロッピーデ
ィスクから逐次データを読み出すことで、実質７２０キロのデータ
を自由に読み書きできた。このスベックをもって、家庭用ゲーム機

では真似のできない容量を活かした、大きなゲームを動かすことが

可能だった。ＰＣ８８のフロッピーディスクドライブは、がっちょ

ん、がっちょんという音が特徴的だが、パソコン本体とは完全
立して動作できることから、フロッピーディスクドライプの音をリ
ズムにＢＧＭを演奏しているソフトもあった。

「ィース」「ソーサリアン」「シルフィード」など、数々の名作を

生んだＰＣ８８は、４オペレータ３チヤンネル＋ＳＳＧ（

３チャンネル、と強力なＦＭ音源（サウンドボード＝）を搭載して
おり、音楽表現が非常に豊かなことから、テクノの流れを汲
ーム音楽」としての１ジャンルを築いた。

に独

ＰＳＧ）

む「ゲ

●MSX TurboR 
` 

●シルフィード

ＯＦ●■ｏ３ＮＩ‐タダでパソコンのゲームを遊びたい！
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違法コピー職人たち維も額れなかったパソコンの黒歴史

ソフトレンタル屋の増
加 


―フアイラー全盛時代

さてＰＣ８８やＭＳＸが全盛の時代から、街にはぽちぽちレンタ
ル屋というのが増えてきた。レンタル屋というのは、ゲームを定価
の大体１割、１日数百円でレンタルしてくれるお店のこと。パソコ
ンがいよいよ普及しだした時、ビデオレンタルの波に乗り遅れた業
者や、パソコン販売を生業とするショップが次々に、レンタル屋を

始めていった。

なんとなく違法な匂いがするが、ビデオテープやＣＤがレンタル
できるんだから、ゲームだってレンタルしてもいいんじやないかと
いう流れになるのはごく自然ともいえる。しかし、ゲーム業界は非
常にまとまりが悪く、レンタル業者から著作権者にお金を還流する、
ビデオやＣＤのような流れを作れなかったため、折り合いが付かな
かった。そんな中、ソフトハウス側が１９８２年５月「日本パソコ
ンソフトウェア協会」を設立。そのまま複製できるからレンタル自
体が複製を目的にしている、として、１９８４年のソフマップ摘発
を皮切りに、逐次摘発を続け、１９９０年あたりにはレンタル屋は
ほとんど姿を消した。

摘発された店はレンタルを自粛。仕方なくソフマップは、ゲームの
新品販売と中古買取、それにコピー用に自い箱のノーブランドフロツ

ピーを売る商売に転化していく。

後、ソフマップは中古パソコン

の売買も開始し、店舗を拡大。何
らかの店が潰れたと思えば、すぐ

後にそこがソフマップになるとい

う、無限増殖による恐怖が繰り返
され、秋葉原はソフマップで埋ま
った。しかし、ソフマップはかな
り後まで秋葉原の組合に人らなか

ったために、組合が発行するチラ

シには「どうにかしてソフマップ

が写りこまないよう」モデルをお

いたり、角度に気を使ったりする
苦労が見え隠れしていた。

著作権者にお金が落ちないのは貸本屋だって一緒じやないか、と
責めることもできただろうし、今やＤＶＤだってまったく商品と同
じようにコピーできるわけで、まずはそっちをどうにかすべきとも

思うが、当時の裁判官や弁護士がパソコンのことをわかることもな

い。そもそもソフトレンタル屋はコピーが主目的だったという後ろ

暗さがあり、対抗しても勝ち目はなかった。

秋葉原UDX 


●ソフマップだらけの秋葉原


ヽ

レンタル業が認められていれば、レンタル屋が必ず各店１本ずつ
買ってくれる。パソコンソフトをコピーされてしまうと、メーカー

はソフトが売れやしないとは言うが、ＤＶＤやＣＤの例を見てもわ
かるように、結局ユーザーも手元に置いておきたいと思うゲームは
買う。それにレンタル屋があれば、最低でもレンタル屋の数は売れ
たわけで、今のように１００本も売れないといヽュ争態だけは避けら

れたことから考えると、レンタル屋が残っていてもよかったかも、
と思うのは私だけだろうかｃ

◆コピ‥ちよつといい話
レンタル屋はどこへ消えた

レンタル屋とはどういう店だったのか

携帯電話や通信インフラで一大企業となったソフトバンクが、パ
ソコンソフトの流通を確立した時期、〈フはビックカメラグループに

収まっている「ソフマップ」も、高田馬場でレンタル屋を開店した。
元レンタル屋としては、私が知る限りでも「アイツー」「ソフパル」
「マックスロード」などが、業種を変えつつも当時と同じ社名で今

も営業をしている。また、「ウエストサイド」が同じ流れでゲーム

改造ツール販売メーカーになっているかと思えば、社名を変えてエ

ロゲーメーカーになったりしているところもある。〈フ考えれば完全
に違法ではあるが、取り締まる警察側も「オレは奴ら（訴えた側）
の社員じゃねえんだから、こういう事件は扱うのはイヤなんだ。本
当はお前らが儲けてくれてもいいんだけど、一応法律があるんでな」

というような感じのぬる〜いノリだったため、罪悪感なく営業を行
う店舗も多かった。

ほとんどの店は、数千本のソフトを軽量棚に積んでいる小さな店
舗だった。店舗のレジ裏にはパソコンが数十台置いてあり、なぜか

常に最新式のコピーツールが稼動中。これは、あらかじめ新作ソフ

51res '93, 4, 1 9 
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違法コピー職人たち誰も語れなかたパソコンの黒歴史

っ

卜をコピーしておき「これ貸してください」とぃぅぉ客さんに「も
うコピーしてあるのがありますが、フロッピー代だけで持っていき

ますか？」と暗にコピーしたものを押し付け、大事な高回転率を誇
る新作ソフトを店頭から切らさないための策。きちんとコピーでき
たかどうかを確認するため、店員はゲームに熱中。クリアするため
に徹夜するのも当たり一Щだった。
店内には、有料でパソコンを使えるスペースがあるのが一般的で、

わざわざお金を取ってパソコンを使わせて、さらにゲームのエンデ

ィングチェツクをさせる、なんてこともまかりとおっていた。

すべてのゲームをコビーしたい
！ 


―レンタル屋が生んだフアイラー式コピーツール

さて、レンタル屋は最新のゲームが集まる。となると、パソコン
ゲーム好きな人間が集まるのは当たり前だ。レンタル屋は、ゲーム
好き学生のサロン的機能を持つていて、ゲーマーたちは店にたまり、

毎日のように入荷する新作ゲームについて、こうでもない、ああで

もないと語り合ったものだ。しかしパソコンはゲームするだけの機
械じゃない。中にはパソコンのプログラムに詳しい連中も集まつて
きた。
ゲームには、コピーされまいと「コピープロテクト」がかかつて

００ 
●

いた。通常コピーには「コピーツール」を利用するのだが、プロテ
クトをかけることにより、コピーッールではコピー先のデイスクに

書き込みのできないデータを作るのだ。

プロテクトは、デイスクの量産業者がフロツピーに書き込みでき
るものでないといけないので、だいたい量産業者が持ち込んだいく
つかの方式に分類されていた。そのパターンを再現したコピーツー

ルができればいいのだが、量産業者はパソコンではなく専用装置を
利用してプロテクトを作っているので、パソコンー台で再現できる
わけではない。

余談だが、量産業者は、フロッピーのデュプリヶｌ夕とぃぅ装置
を使ってブランクフロッピーに書き込んでいた。デイスクの抜き差
しはオートローダと呼ばれる装置を利用していたが、１枚作成する

のに１分程度はかかっていた。さらに、デュプリヶｌ夕をつかつて
複製したあと、同じくプロテクト作成装置にかけていたため、作業

時間は２倍かかったという。

しかし、プロテクトが存在するかどうかを調べるのは、ゲームプ

ログラム側というところに隙があつた。プロテクトを解除できるよ
うにプログラムさえ書き換えてしまえば、店はコピーし放題。売上

げ倍増というわけだ。

当時レンタル屋店員は、店に集まる詳しい連中に「これをコピー


できたら、ただでゲーム（もちろんコピー）をあげよう」という甘い

誘いで、コピープロテクトを解除させることが多かった。

こうして解除の方法がレンタル屋に蓄積してゆく。これを眠らせ

ておくのはもったいないと、いずれレンタル屋は「コピーツール」
を、独自に製作。解除方法を「ファイラー」として提供して、コピ

ーツールがあちこちで発売されていくこととなる。

末期はさすがにプロテクトも複雑化し、ゲームコピーがタダ、と

いう報酬だけでは誰もやらなくなったのか、解析専門の人間がその
会社の社員になったり、外部からだと数千円で解除パッチを買い取

っていたようではあるが、このファイラーの流れは、実質Ｗｉｎｄ

ｏｗｓ時代になってコピープロテクトがかけられなくなるＰＣ９８
末期まで続いていた。

なお、ＰＣ８８の時代、初期は「マジック・コピー」、中期には
解析機能の充実した「Ｒａｔ，ｓ＆Ｓｔａｒ」が広く使われていたが、
途中からはファイラー型の「ＷＩＺＡＲＤ８８」やらＭＳＸなら
「ＣＯＰＹＡＩＤ天下無敵」シリーズが、プロテクト解除パッチの
みならずゲーム改造も充実していたため、定番だったｃ

ＯＦ●■●３ＮＩＩ

フアイラーを作る人た
ち 


― 
―チェッカーとの戦い

コピープロテクトは、当時かかっているのが当たり前だった。唯
一コピープロテクトをかけていないと宣言していたのは、エロゲー
メーカー「アリスソフト」くらいであらたと記憶している。

プロテクトは、まずフロッピーに物理的に書き込めなければいけ
ないため、主に「

東京電化」などのフロッピーデユプリ会社が、プ
ロテクトを開発。チェックルーチンをソースレベルで提供していた。

タダでパソコンのゲームを遊びたい！
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違法コピー職人たち雛も語れなかつたバソコンの黒歴史

プロテクトをかけることに執着のないプログラマは、そのソース

を転用するので、ほとんどのゲームは、数十バイトの「同じプログ
ラム」がプロテクトチェックとして使われていた。外す側はフロッ
ピー全体から「特定コード」をサーチして、「決まった方法」でプ
ログラムを書き換えれば、ほぼ９割のゲームはプロテクト解除が可

能だった。

プロテクトのことに多少興味のあるメーカーでも、プロテクトチ
ェツクはゲームの開始前にやるのが一般的だったので、数時間プロ
グラムを追いかければ解除が可能。セクタサーチプログラムとディ
スアセンブラがあれば、速ければ数分、遅くても数時間でファイラ
ーの作成が可能だった。解析専門の奴らは自分で個々のプロテクト

に対応した専用のツールを作りつつ、手に入れた新作ソフトを自動

サーチにかけていた。自動サーチで解除できれば、その書き換え方

法をファイラー化していった。

しかしコピープロテクトが加熱してくると、最初は起動時にプロ

テクトのチェツクをしていただけのソフトも、検索でみつからない

ようにソフトの暗号化を行ったり、ゲームの中盤でチェツクを入れ

たり、しまいにはエンディング直前で止まるようにしてあったり、

「大戦略８８」のようにコピーディスクで遊ぶと敵が核兵器を使っ
てくるクレイジーなチェッカーもあった。特に大戦略などの場合、
ゲームを遊んでみなきゃわからないので、ファイラーも「解除済み」

０００

のほかに「終了確認」マークをつけるようになる。

またフロッピーはＣＤと違つて、機械でデュプリヶｌ卜するとい
っても、ビデオと同じでスタンパーを使わないで１枚１枚コピーし
ていくため、毎週チエッカーの場所を更新、ファイラーで対応でき
ないようにしてゆくようなプロテクトも登場した。

デュプリケーターの敗
北 


― 
―ハードウエアを使ったバツクアツプツール

ソフトでの対応はどうしても後追いｃプロテクトを外す方式では、

発売日のソフトに対応できるのはコピーツールのファイラーを作っ
ているところだけだ。ソフトのレンタル利用がもっとも多いのは、

当然発売日であるため、どうしてでも店側としては当日にコピーで

きる状態にしておきたい。

なので、コピーする側は、デュプリケーターと呼ばれるコピー専
用装置を利用している場合もあった。特にレンタル屋では広く利用

されていたが、プロテクト戦争が激化すると、デュプリケータを使

っての複製も困難となっていく。

ちなみにフロッピーディスクは一周を「トラック」という単位で

管理し、中に、制御コードとともに「セクター」という情報を書き

込んでいるｃ　一般的なアクセスでは「セクター」単位でしか読み出


しができないが、プロテクトチエツクでは、トラック単位での読み
込みがほとんどだつ。トラックの先頭は「インデツクスホール」
によつて示されるが、(た) トラックの制御部分に不正な情報がかかれて
いると、セクターがうまく読み出せない。そこを利用してコピープ

ロテクトを作うていたのだ。
特殊フォーマットには、プロテクト以外に、インターリーブフオ
ーマットというのもあった。遅いＣＰＵのマシンでは、実質データ
を読む場合、フロッピーを２〜３周して、取りこぼしたデータを補
完しなければいけない。そこで、遠いセクタ同士を組み合わせて記
録することで、ディスクアクセスが速くなる。

それら特殊ディスクのオリジナル再現を目指すのがデュプリケータ
なので、パッチをソフトごとに対応する必要はないが、同ハードで再
現できないようなプロテクトが登場するとまったく利用できなくな
。特殊フォーマットの主は１トラックアンフオーマット、インデツク

ス(る) ホールを２個空けて読むたびにデータ（ＧＡＰ領域）が変わるコロコ
ロフォーマットやＣＲＣエラー、特殊コードをトラックに埋め込んだ
「時分秒」単倍フォーマットとの混在、ビットずれ、ウェーブ、回転数が
中心だったような気がする。こうした新しい方式が登場するごとに、

デュプリケーターメーカーは新ハードを発売。もう途中からゲーム
を買った方が早いんじゃないかと思う勢いだつた。

・ザ

グレイノ

●デユフリケーターの広告

ェアによつてプロテクトを再現すＮＥＷＴＹＰＥ」をる「

そのうちコピープロテクトはとうとう、物理的にディスクを加工

しだす。フロッピーにインデツクスホールが複数開いていた
イキックウォー」のように読み込んだ瞬間ヘッドを傷つける物理
的にマシンを破損するようなプロテクトまで登場していた。私は体
験していないが、未使用トラックに読み込むと発火する粉末がつけ
られていて、コピーした人間のマシンを破壊しようと試む、も

っちが犯罪者かわからない状態のソフトすらあつたという。

とはいえＰＣ８８の時代は、ＦＤＣがμＰＤ系であらたことから、
ハード的特性によりＰＣ８８上では読み込めるけど再現できないも
のがほとんどで、レンタルショツプでは、Ｘｌを利用し

ックアップではぼ決していた。
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ＯＦ●■●３ＮＩＩタダでパソコンのゲームを遊びたい！
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つ

ＰＣ８８で意地でもバックアップを取るため、モーターの回転速

度を手動で調整するスピンコントローラ「まむしの執念」やら、ウ
エーブフオーマットの再現をするため、ドライブの隙間に紙を入れ

て「もう少し紙を入れてください」と、やたらとアナログなコピー
をさせる「ＮＥＷＴＹＰＥ８８」なるツールも登場するが、次々新
プロテクトに撃沈。最強のコピーツールとしてナポレオン８８が登
場するも、時代はもうＰＣ９８になっていたりして、結果ＰＣ８８

では、ハードウェアを使ちてのコピーは定着しなかった。
なお、プロテクトの戦いは、同人ソフトにまで波及する。ただ同
人ソフトの場合コピー防止というよりも、プロテクトをかけるのが

流行りだつただけなので、チエッカーにひっかかるとなぜかご褒美
ＣＧが出るようなソフトもあったｃ
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狙フロテクトマニュアルプロテク
ト 


― 
―アナログ回帰のプロテクト方法

コピープロテクトの決定打として、マニュアルに乱数表を添付、

それも黒い紙に黒い印刷で、光に透かさないと見えないようなもの
が登場した。さすがに「コピー」できないマニュアルには、ハード
ウェアプロテクトも顔負けだ。他にも、ゲームの中盤でマニュアル

が必要となるような質問を行ったりするものもあった。
マニュアルプロテクトを最後に見たのはエロゲメーカＩＳＴＵＤｉＯ　ＢＩＲ００Ｍの作品群であり、Ｗｉｎｄｏｗｓ時代に変わって

も有効なプロテクトともいえる。コピー防止にグッズをモリモリつ
ける、エロゲーの方向もかなリプロテクトとしては有効だろう。

しかし、マニュアルプロテクトは、余程のものでなければ高性能
なカラーコピーを使ったり、半透明のクリアファイルを挟めば光反

射が抑えられてコピーできてしまう。さらに今ならヵメラで撮影し
ちゃえばいい。

当時は、例えば「カオスエンジエルス」（アスキー）などだと、マニ
ュアルプロテクトを解除するため、乱数表をえんえんと打ち込んで

いたかわいそうなコピー屋の店長もいた。

ＯＦ●
■ 
●３ＮＩＩタダでパソコンのゲームを遊びたい！

さらに進化し一音の出るハードウェア」をつけた「サイオブレー
ド」もコピー防止を狙ったが、メロディーモジュールをテープに記
録すればおしまい。

ただ、それじゃコピーがスマートではないと、結局マニュアルプ
ロテクトに絡む部分は「選択肢の正解に＊が付きます」だの「マニ
ュアルプロテクト部分は選択が出ません」なんていう風にゲームそ
のものを書き換えてしまうファイラーが登場。結局コピーは普通に

されてしまうことになる。

●メロディーモジュール

●STUDiO B―R00Mのマニュアルプロテクト

０●０


違法コピー職人たち誰も語れなかつたバソコンの黒歴史

ＢＩＯＳフツキング方靴
【 
―もう一つのコピー方法

話はまた戻るが、私は当時メインがＭＳＸの人。当蘇いのことくコ
ピーツールを作りたいと考えていた。ＭＳＸの場合、ハードはさま
ざまな仕様のものがあったが、統一規格のためにすべてのハードは
Ｂ１０Ｓを経由しないと制御してはいけないことになっていた。ゆ
えにプロテクトも複雑化せず、主に「ＣＲＣエラー」と、フォーマ
ツトをそもそもしていない「リードエラー」さらに、トラツクに複
数のセクターがある「アータ不安定」の３種類しかない。ＣＤＩＲ

ＯＭでのプロテクトと同じようなことしかできなかったと思えばわ

かりやすいかもしねない。

Ｂ１０Ｓフツキング方式の構造は、比較的単純だ。まず最初に、

Ｂ１０Ｓをのっとり、問題のセクターが来たら、その３種類のエラ

ーがあたかも発生したような動きをするようなパツチを当てる。

次に、そこがコピープロテクトかどぅかを示すデータをエラー部

分に書き込むｏフロツピーデイスクのセクタは１セクタ５１２バイ

ト。セクタ数は１４４０だつた。セクターの最後２バイトは、日甲入

でも１４４０通りしかないわけだ。ならば、それ以外の数値であれ

ば「異常セクタ」の動作をすることにすればいい。全部のセクタを

検索して、違うデータを見つけ出す。ついでにＢ１０Ｓをつかって

いないようなタイトルの場合は、Ｂ１０Ｓを使うようにプログラム
を書き換えておく。

最後に、ゲームの起動セクタを書き換え、エラーを仮想的に出す
プログラム本体をメモリヘ常駐させる。その後、本来のブートセク
タを読み出すようにパッチを当てる。

そうすれば、プロテクトチェツクをまったく回避しのに、

プロテクトチエツクを抜けることができるようになる式の
問題は毎セクタでデータチェツクをしなければいけない、
ツピーの読み出しが非常に遅くなること。結局、自分でも使わ

つた。だつて、ＭＳＸのプロテクトもコピーツール「

ＡＩＭＳＸ」でほとんど再現できたのだから。

ニアクノロジーにつ

ヾ′コ
ノＬ〓

パソコンも進化して、インターネットのように多くのユーザーが

つながる「パソコン通信」が普及し始める。パソコン通信は、１２

００ｂｐｓ〜２４００ｂｐｓ程度の速度で、テキストベースで行わ

れたパソコン用ネットワークサービスだ。

ていない
。この方
のでフロ
なか
ＦＯＲＭＵＬ

すべての人がひとつの世界につながっていたのではなく

０●０
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違法コピー職人たち確も躍れなかったパソコンの黒歴史 


◆コピーちょっといい話

移植ゲームの変遷

移植とは名ばかりの作り直しの時代

８ビツトの時代は、ＰＣ９８やＸ６８０００の台頭によって終わ
る。パソコン通信も１６ビット機によってより進化してゆく。と同
時に「移植」というものがなくなっていった。
８ビツトパソコン全盛期は、パソコン同士には互換性がまったく
なかった。だからゲームを買うにも、自分のもっているパソコン対
応のゲームでなければ遊ぶことができなかったのである。
ＸＢＯＸ３６０とＰＳ３で同じソフトを同時発売するマルチタイ

トルのようなものは夢のまた夢。当時はライブラリ共通なんて余裕
はまずないので、移植というよりもソフトを見ながら、彙口機種こと
に一から作り直すことが必要だった。

例えば有名ゲーム、ゼビウスでは、画面の表現生甲刀の問題なども
あり機種ことにまったくマチマチ。出来もぜんぜん違うし、しまい
には発売メーカーまで違う一編様だった。

「ゼビウス」移植の例

~
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中には移植じゃことたりず、各機種全部違う内容となったゲーム

「ＤＡＩＶＡ」なども存在したが、ほとんどは、移植先の機種は、
最初に発売したゲームとせいぜい同レベル、通常は劣化コピーとい

うのがオチだった。ＭＳＸｌの「ハイドライド３」のように、偶然
にも多機種より能力が低い機械にもかかわらず、プログラマの根性
などで、他機種よりも出来がすばらしくなってしまう例もあったが、

基本的には性能の高いマシンがいいゲームを楽しめた。ちなみにハ
イドライド３の場合、後に発売するＦＣ版までは「まぁまぁ」なの
だが、性能が飛躍的に向上しているはずの「Ｘ６８０００」版は、
なんというか、見る影もないひどい出来となっている。

一¨標的にＰＣ８８からＸｌに移植さねるケースの場合は、音楽が

強化されたりするなど元より良くなることが多かったが、ＰＣ８８
で売れないとＸｌでは発売さねなかった。結局自露九端のゲームを楽
しむならば、ＰＣ８８かＭＳＸでキマリ、というのが、８ビットの
時代だった。

０〓●■ｏ８ＮＩＩタダでパソコンのケームを遊びたい！
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違法コピー職人た

ち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

０●０

ＩＮＫＳ」のみだった。ＴＨＥ　ＬＩＮＫＳは、専用通信モデムを
無料配布するなどの大きな広報活動で、パソコン通信初心者ユーザ
ーを大量に獲得する。
さて、パソコン通信で何をダウンロードするのかというと、最初

はフリーソフトだった。当時は「ＰＤＳ」と呼ばれていた著作権放
棄されているフリーソフトウェア群は、パソコンの速度をアップさ
せたり、圧縮でフロツピーを効率よく使えるようにしたり、また画
像や音楽の再生を行うなど、パソコンをホビーとして楽しむための
道旦（がいっぱいだった。

例えば今も使われる国内産のソフト「ＬＨＡ」が公開されたのも
この頃である。さらに、バイナリデータをテキスト化してアップロ
ード可能にする「ＩＳＨ」も登場し、パソコン通信はフアイルの送
受信まっさかりとなってゆく。

ＤＯＭという人種の誕
生 


―落とす落とさせないの攻防

パソコンでやることが、ゲームやプログラム開発のみから「パソ
コン通信」や「ワープロ」になってきた。パソコンが、やつと道具
として役立ちだしたのだ。
１９９０年あたりから、パソコン通信の速度は１２００〜２４００ｂｐｓから９６００ｂｐｓに変わり、文字のコミュニケーション
のみから、フアイルの公開、ダウンロードが当たり前となってくる。

掲示板を見るだけの人を「ＲＯＭ」と呼ぶが、ダウンロードしかし
ない人は「ＤＯＭ」といわれ、あまり好まれない。ＤＯＭは回線を長
時間占有し、他のユーザーがそのパソコン通信にアクセスできなくな

るため、各ホストは「アップロードしないと落とせない」とか「掲示板
に書き込まないと落とせない」などの制限に手を尽くした。
ただ、パソコン上での見た目は永遠にテキストベース。Ｎａｐｌ

ｐｓという画像転送方式を使ったグラフィカルな通信が提案される
が、実用となったのはＭＳＸ専用ネットワークである「ＴＨＥ　Ｌ

●THELINKSネットワークゲーム
アダブタ〈上)と通信用モデム


パソコン通信のホスト局がつぎつぎと生まれ、メーカーもサポー
トのため、サポート用電話回線を使って、夜間のみホストを立ち上
げたりすることが流行。最盛期の１９９２年前後には１０００を越
えるパソコン通信のホストが生まれていった
。 


◆コピーちよっといい話

あこがれのＪＵＮＥＴ

伝説のパソコン通信
当時都市伝説として「大学にはすげえパソコン通信ホストのＪＵＮＥＴってのがあって、もっとすこいソフトがウツハウツハ」とい
う話があった。ＪＵＮＥ丁は、電話回線を使用して、主としてＵ∪
ＣＰによるパケツリレー方式で、メール・ネツトニユース等の情報
交換を行うシステムで、現在のインターネットの元になるものだが、
大学問でしかネツトワーク接続されておらず、大学生しか利用でき
なかった。
そこには、暇に任せた大学生が作ったソフトウェアがばんばん公
開されていた。また、ＪＵＮＥＴは海外にあるソフトウェアを転送
してくることから、よリレアで便利なソフトも手に入った。代表的
なソフトだと、Ｄ丁Ｐ版組ソフト「」ａ丁ｅＸ」などだ。

なお、ＪＵＮＥ丁は後１９９１年にインターネットと変わるが、

この狭間期に大学生をやっていたひとはいち早くインターネツト接

続サービスを起業。そこそこの金持ちになっている人が多いのが悔

しい。

―‥―八―ドについてのエトセトラ

スポスターー個人輸入萱一同速通信実現

さて、当時はダウンロードをしまくっていた関係で、パソコン通信
に接続するための電話代が大きな問題となっていた。ダウンロード
している間はパソコンも占有されてしまうし、回線が遅くていいこ
とはない。なので少しでも通信速度を上げるため、モデムは常に最
新型を利用するのが貧乏なユーザーでも常識といえた。なぜなら速
度が２倍になれば、ｌヶ月数万円は電話代が浮くからだ。

もっとも、高速モデムを導入したところで、速度が上がった分、
ダウンロードする量が増えるだけなので、電話代は決して下がらな
いのだけれど、そんなことは買ってみなければわからない。いや、
周りを見てわかっているけど買ってしまう、というのがパソコン通
信に費やす男たちの生き方だった。

そんな折、おそらく１９９２年。誰が持ってきたのかはわからな
いが、個人輸入で「ＵＳＲｏｂｏｓｔｉｃｓ」の「Ｓｐｏｒｔｓｔａｒ」
（略してスポスタ）という１４４００ｂｐｓモデムが、確か２万円程

ｏコ●■●３ωｌｌ家庭用パソコン戦国時代０●可


違法コピー職人たち誰も語れなかつたバツコンの黒歴史

度で買えるという。オムロンの９６００ｂｐＳモデムが５万円前後

だったことから考えるとかなり安い。さらにこのモデムは、海外製

であったためリダイヤル規制もなく、当時「ＢＢＳに接続するため
リダイアル」が当たり前のユーザーには歓迎された。また、アクセ
スする先の草の根ＢＢＳの採用実績が多かったことから、相性問題

も発生しづらく、非常に人気が高かった。

今考えてみれば、誰かが日本でスポスタを売り込んで儲けようと
画策していて、まずはホスト系の所に原価で譲って、導入実績を増や
した後個人に売って大儲けする、というビジネスモデルがあったのか

もしれないが、当時のユーザーにとってこの個人輸入はいい話だった。

買い方は以下の通りだ。英語のできる人がまず共同購入を呼びか
ける。送料の問題でまとめた台数を購入したほうがお得だった。ま
た、当時はインターネットもないのでオーダーは電話かＦＡＸ。さ
すがに誰でもできるというわけではないので、できる人にお願いす

るのが一般的だったのだ。
ところがここで問題が多発。まず到
着までおおよそ数ヶ月かかったため、そ

の間に金を持ち逃げしたり、買う側もお

金を使ってしまったりして、代表で購入
してくれた人に支払わなかったり……。
さらにこのモデム、長い間使っている

●スボスタ

０●∞

と発火したりしたが、それはそれ。安く高速な通信環境を手に入れた
人は、文句も言わず利用していた。

音楽データ大好き
！ 


―ネツトでデータを集めよう

プログラムの他、パソコン通信ユーザーに人気のあつたフアイル
が「音楽データ」だ。音楽データといっても、今みたいにＭＰ３デ
ータをダウンロードするわけでなく、音階データと音色、ボリュー
ム情報などを記録したシーケンスデータで構成を再生する音楽デー
タ。シーケンスデータでどんな曲が演奏できるかというと、通信カ
ラオケのデータと思えばわかりやすいだろうか。

特にパソコンに搭載されていた音源はＰＳＧやＦＭ音源といった
独特な音源で味があることから、最初はゲームの曲データ。後に歌
謡曲（主にアニソン）などが出回り出す。製作者は元曲を必死に聴

いて耳コピー。足りない部分は適当にアレンジしながらタダひたす
ら打ち込んでいく。ポルタメントや音源の変更を駆使して、出るは
ずのないリズム音やオーケストラヒットを出したり、声のような効
果を出したり、みんな技術を駆使していた。ゲームの曲などだと、
ゲームそのものからプログラムを解析して吸い出した後変換をかけ
るような人もいたようだが、ほとんどはお手製だった。


音楽ファイルとしては、国内ではＰＣ９８用には「ＦＭＰ」「ＰＭＤ」ＭＳＸでは「ＭＧＳ」Ｘ６８０００では「ＭＤＸ」が一般的
であらたが、ＭＤＸは後にＰＣＭ８という、８チャンネルのリズム

発声が可能なソフトが出回り、実質ＭＤＸが音楽ファイルの覇者と
なるｃ

ＰＣ９８でＭＤＸを再生するのに、専用のサウンドボードを差し
込んだり、ＭＳＸでも音源チップ＋ＦＩＦＯのサンプリング用メモ

リをつんだボードを自作したりすることで、意地でもＭＤＸを再生
するような動きが一般的となっていた。

ＭＩＤＩデータの登
場 


―音楽著作権問題あらわる

パソコンヘも接続可能な「音源モジュール」という楽器が登場す

るｃ最初に普及した音源モジュールがＭＴ１３２。後に出たＳＣ５５という型番が一般的だ。これら楽器は、ＰＣ９８用などで「み
ゅ 
―じ郎」などの名前で、５万円ほどの価格で発売された。ＭＩＤＩ

という規格でパソコンからシンセサイザーを操作して音楽を演奏す
るのだが、、

この機械を使えば

まさにカラオケと同レベル、声こそ

出ないものの演奏についてはプロレベルの音が簡単に出せるように

●MDXWin 


:

l●_,1暉零 


●MSX用
自作ボード

なってしまう。ゲームミュージックにあこがれていた人に

夢の機械だった。
しかし、６チャンネルだ、８チャンネ
ルだ―　と少ないチャンネルで音楽を鳴

らすことに命を掛けていた打ち込みユー
ザーには、あまりにも多く増えたチャン

ネルについていけないこともあり、打ち
込みをやる人も様変わりしてゆく。
ＭＩＤＩデータは、インターネット時

代になっても出回りだすが、音楽著作権
の問題で自由に配布はできない。ＭＤＸ

ｌ家庭用パソコン戦国時代

ミミ
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とって、

●M手32 
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はどちらかというと、ネットでもクローズドな場所で配布されるこ

とが多く、結局はデータの手渡しがメインだつたが、ＭＩＤＩデー
タは、そうでもなかった。
特に「ゆいねっと」は総本山とも呼ばれ、毎日数十もの曲データが

公開されていた。これを黙っているＪＡＳＲＡＣではないが、Ｎｉｆ

ｔｙなどが動いた結果、黙認されることとなる。なお、その黙認状態
は２００１年７月以降、ＪＡＳＲＡＣが新たに著作権使用料を定め
ることで終了してしまうが、それまでは自由に配布されていた。

かくしてＭＩＤＩデータはパソコンで音楽を楽しむための統一フ
オーマットとして君臨し、日々パソコンユーザーはデータを集め続

けた。また「レコンポーザ」などのソフトも発売され、曲を公開す
る人もぞくぞく増えてゆく。なおレコンポーザは、未だカラオケの
打ち込みデータなどに利用されるケースがあるらしい。

さらにＭＩＤＩデータは拡張され、歌詞が表示されたり、映像と
ともに紙芝居が出たりするようになるが、ＭＩＤＩは１曲が数キロ

からという小ささが魅力なので、あまり一般的にはならなかった。

贈鶴ザ膵 


●レコンポーザ98(現在も販売中 
) 
――――

パソコンで(上アクノ) 絵を描くＩＣＧ

有料ネツトワーク、、

ーク「ＣｏｍｐｕＳｅｒｖｅ」と提携しており、
修正のアダルト画像を集められるということで、
たという伝説がある。
使いたいなら、
取って、国際電話経由で接続したはうが安かつ

ロジーについてのエトセトラ

文化の始まり

当時海外のネットワ
海外の画像、主に無

ＮｉｆｔｙＳｅｒｖｅは

ェロ親父が大挙し

しかし私が知る限りはＣｏｍｐｕＳｅｒｖｅを

電話の配電盤をつなぎ変えて他人の電話回線を乗っ

た（ただし違法）の

で、

音楽データだけでなく、
トマシンが出ると、

あまりＮｉｆｔｙＳｅｒｖｅ経由で利用されていた記憶はない。

一般的なパソコン通信ユーザーは音楽データを楽しんでいたが

ＣＧデータの収集も盛んだった

ＧＵＩのようなものが登場し

、パソコン

０い０

、

。１６ビッ

に「マ


ウス」が付くようになった。そのおかげでＣＧを作成する人も増え

てきたｃ

ＣＧ作成マシンとして広く使われたのは、ＭＳＸと、ＰＣ９８、
Ｘ６８０００の３機種だったと記憶する。１６ビツト全盛なのにＭＳＸが入り込むのは、意外にＭＳＸがしぶとかつたこと、また１６

色パレットが使えるので画面表現力が高かったこと、また一応ＴｕｒｂｏＲによって、言葉上のみは少なくとも１６ビット機になった

ことからだが、実質この３機種でグラフィツクは作成されていた。

ＭＳＸではＣＧ作成のツールとして「ＤＤ倶楽部（ティーアンド
ィーソフト）」「グラフザウルス（コデューコンピュータ）」が発売
されるｃ２５６ｘ２１２専用のＤＤ倶楽部と比べ、５１２ｘ２１２
の解像度で描画できるグラフザウルスは特に大きくシェアを取った
が、初期バージョンはフアイルアクセスにバグがあり、稀にフロッ
ピーを飛ばすという爆弾を抱ぇてい。ＭＳＸ・ＦＡＮ誌上で公開

されたグラフィックツールは、コアが(た) アセンブラであるものの、外
部部分がＢＡＳｌＣのため、あらゆる部分でカスタマイズが可能な
ので随所で重宝されたと聞くが、インターネットではタイトルを調

べることができなかった。

、

ＰＣ９８上ではソフトウェアタイルが高機能な「Ｚ，ｓＳＴＡ

ＦＦ　Ｋ…Ｄ９８」が全盛期。「エスキース」もどきの似非キース

や、マスク機能が定評の「鮪ベイント」が登場したが、最終、

プラグインの豊富さやユーザーの多さで、鮪ベイントの市販版「マル
チベイント」がトップシェアを取った。また、どうしても多色環境を
構築したい場合は「フレームバッフア」と呼ばれる拡張ボードを購入
「ＳｕｐｅｒＦｒａｍｅ」に「ＳｕｐｅｒＴａｂｌｅａｕ」を組み合わせて使う

のが一般的だったらしいｃ

ヽ■′″

Ｘ６８０００上では多色を効率よく利用できる「エスキース」や

「Ｚ，ｓ　ＳＴＡＦＦ　Ｐｒｏ６８Ｋ」が広く使われていた。

マ開発の現場では画像作成にＸ６８０００を使うことも多く数多
くの独自ツールがあるのだが、再生できるパソコンの種類から考え

ると「ＭＡＧ」フォーマットによる１６色ＣＧが効率いいということ
で結局「ＸＰＳＴ」で１６色ＣＧを描いてみたり。ＥＸＩｓｔｅ 


●クラフザウルス

ヽ 


7:′ 
1 


的には

。

●マルチベイント

コンシユー

、
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ち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

違法コピー職人た

ｍというツールも使われていたらしい。なお、ＷｉｎｄｏＷＳでそこ

そこ評判のグラフィックツール「ＳＡＩ」は、Ｘ６８０００の「彩」が
ベースとなっている。Ｘ６８０００は、後にモデリングをプロック感
覚で行える、先進的３Ｄソフト「ＤｏＧＡ　ＣＧＡシステム」も公開

され、モデリングもできるマシンというイメージが定着した。

さて、Ｘ６８０００、ＰＣ９８でそれなりにシェアを保ったＺ，ｓＳＴＡＦＦシリーズだが、ＰＣ９８末期に独自のベクトルフォント
を搭載したＪＧという版組ソフトを発売。フルセットだとフロッ
１１００枚を越えるというボリュームで、反応速度の速さや、
て触れるベクトルフォントの美しさにユーザーはみな痺れた。

ＷｉｎｄｏｗｓになりＫｌＤシリーズを展開し、Ｐｈｏｔｏ

ｏｐこ肉薄する機能を搭載し続け、ＷｉｎｄｏｗｓはＺ，ｓ

ＦＦでキマリ、となるかと思いきや……。どうにもバグが

ことや、タブレットでの反応が壊減的だったこと。さらにＷ

ｏｗｓ９５版がなかなか発売しなかったことからシェアを失う

最後のとどめは、ＣＧ製作者が忌み嫌うＤＪ風のイラストヶ

ｌジを採用したため「ああ俺たちの嫌いな絵を使うってことは

ちに向けて売ってない。つまりもう使わなくていいんだ」と、

きなく見捨てることができたことにある、と一部のユーザーには言
われていた。

そのせいかどうかはわから
に倒産。同シリーズ最後と

の「Ｐａｉｎｔｇｒａｐｈ０円と安く、２００７年現

みてみてもいいだろう。

ないが

、
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ＣＧを集める人たち

ＩＣＧ乞食とＣＧくれえ

漫画家がパソコンで彩色するのが当たり前という時代でもなく、

絵が描けて、かつＣＧができる人というのはごく一部だった。なの

で、　へったくそな絵などもたくさんあったが、それでもＣＧを見た

り集めたりするのが楽しいという人たちがいた。ゲームから抜いた

ＣＧを集めるのが中心だったが、自作ＣＧを集めるのがアツかつた。
当時、ＣＧコレクターは「ＣＧ乞食」と呼ばれていた。というか
自らそう名乗っていた。彼らは日本中をネットワークし、それぞれ

の地域にあるＢＢＳからＣＧをダウンロード。さらには自らもＣＧ
を描く。今と違って、ＣＧはテキストファイルと一緒に配られてい
た。テキストファイルにはファイルサイズや作者名、出没するＢＢ

Ｓの名前、さらに他のＢＢＳに他人が転載可能かどうか、を書くの
が一般的だった。さらにその下に日記やら愚痴やらを書いているわ

けなのだが、そこにＣＧ収集をしている人は「ＣＧくれぇ〜」と断
末魔を記すのが常識となっていたのだ。

当時、ＣＧは一ＣＡＴＩＮＥＴ」を主な舞台としていたように思
う。ただネット上でダウンロードする人は真のＣＧ収集家とは言え
ない。ほとんどのＣＧ収集家は集めたＣＧをフロツピーベースで実

際に会って交換。あっという間に「どれがだぶつているのか」管理
ができなくなる。つまりＣＧを見もしないでただ淡々と集めること
が目的となっていく。そしてＣＧのみでも飽き足らず、ついに禁断
のデータ収集へと流れてゆくのだ。

パケット通信なら
通信里貨がタダという民

電諄理黒がかかるのがパソコン通信の難点。ならば、電話賃のかか
らない方法はないだろうか。そうして行われていたのが「バケツト
通信」だ。
パケツト通信は、電話の代わりにアマチュア無線機で、データを

送受信する。スピードはせいぜい２４００ｂｐｓ程度だったが、ア

マチュア無線ならかかるのは電気代だけなので、でかいフアイルも
何日かかけて送ればいい。転送速度がパソコン通信よりも遅いので、
受け取りに一ヶ月かかったりするのだが、ま――ったく気にしな
い。古いノートパソコンにつなげてデータが溜まるまで放置してお

けばよかった。

とまあ、とにかくアマチュア無線によるパソコン通信のファイル
送受信は熱かった。電話回線でＢＢＳを巡回してダウンロードして

ｏョ●■ｏ３ 
ωｌｌ家庭用パソコン戦国時代０●
ω 



違法コピー職人た

ち雄も饉れなかつたパソコンの黒歴史

いる間も、寝ている間も、昼間も、あまつたパソコンを使ってバケ
ツト通信でダウンロードをしていた。だいたい、落ちてくるものは、
アプリケーションとエロ画像ばかりだった記憶がある。

で、ある日。あのときはＪＧを落としていたときだっただろうか。
容量が数十メガもあり、それこそ何日もかけてダウンロードしてい

る日甲甲、突然人がやってきた。
「無線機はないか」と言う。当時だから、一者作権法違反の心配な
んてないので、塾一曇示ってことはないだろうけれど、

現れた男たちは数人。話を聞けば、特定の
うちの近く、というか、すぐそこにある無線機によっ

長い間使えない状態だという。私は、
ビルの１０階にそこそこのアンテナを
立てていたため、東京全域で一部チャ
ンネルを数週間占拠していたのだ。だ
いたい２００チャンネルしかない４３０メガヘルツ帯アマチュア無線局。う

ち一つが使えなくなってたのは、たし

かにマズい。そもそも電波法は、数分

しか連続して電波発信してはならない

のだから。

かなり焦った。
周波数チャンネルが、
て占有され、

●パケットモデム

０輌●

原因はすぐにわかった。パケット通信は専用のパケツトモデムを
無線機につないで通信するのだが、無線機には当然マイクがついて
いる。間違えて発言ボタンが押しっばなしの状能いになっていたのだ。

これが、普通の無線通話モードならば、部屋の会話は筒抜けだっ
たのだが、運良くパケットモデムに接続していたので、音はなし。
延々無音の電波が送信されていたらしい。

それに不審がり、迷惑した人たちが、アンテナを振って、発信先
を突き止めてきたのだ。あの時は本当にこっびどくしかられたが、
今でも本当に反省してます……
。 


…‐‥八―ドについてのエトセト
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ＰＣ９８の時代がやってきた！

ＰＣ９８が発売されたのはＰＣ８８と同時期。それよリスペツク
が下のＰＣ６００１シリーズはさらにその後なので、かなり古いパ
ソコンシリーズではあるのだが、価格がこなれて、機能的にも１６
色ボードが装備され、２ＨＤ化、また拡張グラフィックが搭載され
てきたＰＣ１９８０ｌＶＭあたりからが、ＰＣ９８のメインマシン
となっていく。当時すでに３・５インチフロツピーディスクドライ
ブを搭載したＵシリーズも発表されたが、３・５インチディスクは
高かったため、５インチフロッピーが一般的だった。
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なぜみんなＰＣ９８へ移行したのかというと、圧倒的な処理速度

がその理由だ。例えば１９８７年に発売したＰＣ９８ＲＡは、高額
ながらＣＰＵに３８６を搭載。以後別売りのグラフィックアクセラ

レータやＣＰＵアクセラレータによって、ペンティアム相当である

５８６シリーズＣＰＵが搭載可能。Ｗｉｎｄｏｗｓ９５時代まで生

き延びることが可能だったのだ！

ちなみにこのころ、日本語変換のためのｌＭＥ、ＦＥＰというも
のが登場する。当時、ＡＴＯＫ（株式会社ジャストシステム）とい
う変換ソフトを使うのが常識ではあったが、通信文字を取りこぼす

ことからパソコン通信をやる人間には「ばかとっく」と椰楡され、
好まれず「ＶＪＥ」（株式会社バックス）が推奨されていた。
なおＰＣ９８の時代は永遠に続くと思われていたが、後ＰＣ９８２１シリーズとなり、２５６色モードの搭載やＣＤＩＲＯＭの搭載

など、大幅なパワーアップをするが、それはもうすでにＷｉｎｄｏｗｓ互換のパソコン以外の何物でもなくなっていた。さらにグラフ
ィックボードを別に搭載するには、バス速度が足りないなどの問題

があって、利用者は多かったものの、別に９８でなくてもいいやと、
ＰＣ９８を利用することは減っていた。

えようとしても訴えられないＥＰＳＯＮのハードはＮＥＣよりも

、。

安価なＥＰＳＯＮ互換機登場

ＰＣ８８からＰＣ９８ヘユーザーがシフトしたのは、ＰＣ９８に
も音源が搭載され、ＰＣ８８に劣るところが何一つなくなったこと
もあるが、ＥＰＳＯＮの互換機が安価だったことも大きいだろう。

ＥＰＳＯＮは１９８７年にＰＣ９８の互換機を発売するＢＩ

ＯＳもオリジナル、チップもオリジナルのため、ＮＥＣサイドは訴

。

安く、またグラフィックの描画な

どが同時期のＮＥＣ機に対して数
倍というアドバンテージを持って
いた。ゆえに、ＰＣ９８の普及は、

実はこのＰＣ２８６の発売による
ものが大きいといわれているｃ

しかしＮＥＣは、ＥＰＳＯＮに

シェアを持っていかれることに危

、 
°‐
|

機感を覚えＭＳＩＤＯＳなど純

正ソフトの一部に、ＥＰＳＯＮの

ハードでは動かないようにプロテ
クトをかけた。ＥＰＳＯＮ側は対

抗して「ＰＯｌＳＯＮ」と呼ば
れ 
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る、いわばパッチディスクを作成、配布した。パッチプログラムを
起動し、目的のフロッピーディスクを入れれば、ＮＥＣプロテクト
を自動的に解除してくれるのだ。

ＰＣ９８終焉後、エプソンはＰＣ／ＡＴ互換機用に「ＰＣ１９８

エミュレータ　９８／Ｖ」と呼ばれるエミュレータを製作し、発売。
しかし、ハードウェア付エミュレータの癖に、バージョンアップし
た時にはスピードがさらにアップして、何故かソフトのみのエミュ

レータとなる


◆コピーちょっといい話

ハードデイスク戦争

純正ＨＤか非純正ＨＤか

ＰＣ９８／Ｘ６８０００がメジャーになったあたりで、ハードデ
ィスクというものが登場した。パソコンのハードディスクがそこそ
こ普及しだした頃。まだハードディスクは１メガー万円程度の勢い
で、当時メジャーな２０メガハードディスクでも数十万。そもそも
フロッピ１２０枚分程度にしか満たないものに何十万円も出すのは
抵抗があったが、ゲームでのディスクの抜き差しがいらなくなるこ
とや、アクセスが高速になることから、ハードディスクは急速に普
及していった。

０●０

でも、ハードディスクは純正品なんて高くて買えるわけはない。

当時、ハードディスクの規格には、Ｓ丁１５０６、ＳＡＳＩ、ＳＣ

ＳＩの３規格で
、
ＳＴ１５０６のハードディスクはＳＡＳＩに変換

するボードを介しパソコンで利用するのが一般的だった。ＡＴＡＰ

Ｉ／ＡＴＡの前身となるＩＤ匡規格の登場は、ＤＯＳ／Ｖの普及よ

り後となる。つながれば見た目はどうでもいいので、ワークステー
ション、サーバー用のばかでかい中古を買ってきて、インターフェ

ースボードだけを購入、ハードディスクを安く接続することが当た
り前だった。ハンダ小手をもっていたパソコン少年たちは、ここで

「ツャンク屋めぐり」を覚えるのだ。
時間が少したって、ＳＣＳＩ規格になると、当時ＰＣ９８では、

ＮＥＣ純正の「５５」ボードでは、前述のようなインチキハードデ
ィスクを接続させまいと、ＳＣＳＩ機器のベンダＩＤ先頭３文字が

ＮＥＣでないと起動しない制限をかける。ＰＣ９８へ接続する機器

を販売するメーカーは、ＳＣＳ！機器のベンダＩＤをＮＥＣＯ、Ｎ

ＥＣＹ等と書き換えてこのチェツクを抜けていたが、おかげでＮＥ

Ｃ以外のコンピュータが正常なＳＣＳＩ機器と認識しない問題が発

生したらしい。ちなみに、５５ボード以外では当然問題はなかった
ので、　一般的には専用ケーブル接続の必要があるけどＩＣＭ、多機
能だけなら緑電子のポードを使うのが良いとされていた。
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僕らのＸ６８０００ 


―ＩＸ６８０００伝説の始まりと終わり

１９８７年に発売。時期がＭＳＸ２と同時期であるが、性能は雲
泥の差とも言える。ＣＰＵには当時のマッキントツシユなどと同じ

Ｘ６８０００を採用。グラフィックチップも、当時のアーケード基

盤を意識した構造で、「５年はこのマシンでいける」と公言したほ

どオーバースペックで、事実５年はモデルチェンジしなかった。５
年後の１９９２年にクロツクアツプされたＸＶＩ、１９９３年に、
Ｘ６８０３０が発売され、以上をもらてＸ６８０００のハードは製
造を中止するが、それから１５年経過した２００８年も、同人ベー
スではあるが、ＣＰＵのアクセラレータなどのハードウェアが企画

されている。

初代Ｘ６８０００は、本体付属ソフトに、アーケードの金字塔タ
イトル「グラディウス」が付属することで話題になった。あのグラ

ディウスが完全に動くハードってどういうものなのか。まずパソコ
ン少年は、目を輝かせた。さらに、ハドソンが開発したＣＵＩベー
スのＨｕｍａｎ６８ｋというＯＳを搭載。
メインメモリは１メガだが拡張可能。グラフィック能力もかなり

高くて１６ビットカラーである６５５３５色同時発色可能。ＶＲＡ

ｏ
コ 
●■ｏ３ｏｌ

Ｍも５１２キロ搭載され、さらにゲーム機にしか搭載されていなか

ったスプライトを搭載。スプライトのように利用できる空間を搭載

された機種はメジャーどころでは、ＭＳＸ、ＦＭＩＴＯＷＮＳ（フレー

、、

ムバッファ擬似スプライト）ＰＣ８８ＶＡＷｉｎｄＯｗｓのＷｉｎＧ／

ＤｉｒｅｃｔＸ（擬似スプライト）のみとなる、時期的にもかなり稀有
な存在だった。
また初代機からＳＡＳＩ相当のハードディスク増設端子を備えて

おり、ＰＣ１９８０１用のＳＡＳＩハードディスクを流用できた。
またこの端子は、後に有志が公開したドライバによってＳＣＳＩと
して使用することもできた。

祗飩仁飩陪眩
贅グを、超えた＾）
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違法コピー職人たち誰も語れなかつたバソコンの黒歴史

フロッピーディスクドライブはソフトからオートイジェクトが可
能な５インチドライブ２機。なお途中からＣｏｍｐａｃｔシリーズ

として３・５インチ搭載モデルも発売されたが広く普及するにはい
たらなかった。

さらに、中期にはＳＸＩＷｉｎｄｏｗＬいうＧＵＩＯＳも登場。夢
の仕様を持ったパソコンだつたのだ。

さてこの機械、あまりにも魅力的だったことから、プログラムを
作るのが趣味な人に広く支持された。ＦＣのＲＯＭを勝手に移植し、
半ばエミュレータの元祖ともいえるものや、動画再生のシステム、
またＯｈｌＸが休刊した１９９５年頃から、ユーザーが拡張ハード
を自主製作することが流行した。

ユーザーによって、音源の拡張やＣＰＵの換装、クロックアップ
やメモリなど、あらゆる各種拡張カードも発売され、末期にはＢＳＤが動き出したリインターネツトができるようになったり、当時の

マシンとしては信じられないほどの機能拡張が行われている。２０

０７年現在も、ＭＣＦ５４７５という２６６メガヘルツ駆動のＣＰ

Ｕを搭載し、２５６メガのメモリを拡張するボードの計画が進行し

ているほどだ。ただ、三昔ほど前のＷｉｎｄＯＷＳマシンのようなス

ペックになっているような気もする……。

また、文化という面でも、Ｘ６８０００は大きく貢献している。
に萌え系の元祖（というかこの言葉もここから発祥）であるＸ６８０(特) 

００ 
∞

００系ューザーは「波動系」と呼ばれ、自称「逸般人」であるといいな
がら、特殊な方言を数多く生んだ。例えば萌えの語源は、当時のＸ６８０００系ューザーの「燃え」の誤変換であることは有名。余談だ

が、印刷メディアに登場させたのは私が最初と自負する。原稿自体は
それより前から「萌え」と書いて入れていたが、ぜんぶ誤字と思われ
「燃え」に置き換えられていた。そこで「萌えというのは、最近こっち

系でよく使う言葉で正しい」と、校正後もう１度修正してもらい、印
刷物になったのだ。

「本体持ってるけど、ソフトなんで１本も買ったことねぇ！」と
いうコピー大好きな、あまり嬉しくないパワーユーザーがいっぱい

いたＸ６８０００。末期にはゲームソフトメｌヵｌが、コピーしな

いで買ってくれないともうゲームつくんね、という広告を出すほど

コピーが一般化されてしまったゆえに、次第に業界が衰退していっ
た。ハードなＸ６８０００ユーザーは、当然のようにＰＣ９８も所
有していたため、次第にユーザーはＰＣ９８、Ｗｉｎｄｏｗｓの時

代へと流れていく。

ちなみにＸ６８０００の末期にはＣＤ‐ＩＲＯＭソフトなども発売
されたのですが、Ｘ６８０００にはＣＤＩＲＯＭを搭載するための
インターフェースこそあるもののドライバとかないんですが、ネッ

トで落とせってことでしょうか、ああそうですか……。


マツキントツシ


―閉じた世界で形成されるコピー文化

マッキントツシユ（ＭａＣ）の発売は１９８４年だが、日本ではあま
り一般的ではなかった。見慣れないＧＵＩというインターフエース
を持っていたこと。また機械が非常に高かったことが大きな理由。

また日本語に対応していなかったことが大きな理由。
ＭａＣのＯＳは、日本語に対応するパッチ「漢字Ｔａｌｋ」が１９８６年に発表され、日本国内でもやっと普及し始めるがいささか不安

定。ＭａｃＯＳ７・６になって以降やっと、ＯＳに日本語処理が統
合され、日本でもまともに利用できるパソコンとなった。

Ｍａ＾ほ２００７年現在も存在するが、操作性は確かに優れてい
たのに、後に技術革新を行わなかったゆえにＷｉｎｄｏｗｓ９５で並

ばれＸＰで突き放された感がある。特にマウスの１ボタンは時代の
流れに合わせて進化すべきで、固執するのは失敗だと思うし、その

くせＯＳが変わるとソフトの互換性が致命的になくなるのはどうし
てだと私は考えるが、諸意見あると思うので多くは語らないでおこ

うｃ
開発環境がハイパｌヵｌドとコードウォーリアーしかないとい
う、まったく何もできないか、もしくはどこから手をつけたらいい
のかわからない環境で、資料をいただくためにはアツプル日本支社

まで出向いて契約書を渡さなきゃいかんとか、メモリひとつの交換
に講習を受けないと保証をきかせないとか、とにかくがんじがらめ
な営業をしていたため、ＭａｃはＭａｃだけの世界で終結していた。

例えばパソコンショツプの中で多機種と共にＭａｃが並んでいるよ

うなことはあまりなく、普通の人の目に触れることも、他のパソコ
ンよりは少なかった。
Ｍａｒは以上のような営業方針から、専門店のみで取り扱われる
ようになる。だから、とっ

パソコンユーザーに

てもＭａｔは得体の

知れないもので「とにかく高い」とか「マウスで操作するのがメイ

ンらしい」と噂ばかりだった。でも実は、Ｘ６８０００にはボード
を差すとＭａｃも動くようになるらしい、
かに流れるくらい、国産パソコンユーザーは、
れていた。

家庭用パソコン戦日時代
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違法コピー職人たち誰も籍れなかつたパソコンの黒歴史

Ｍａｃが高いのには理由があ
る 


― 
―モトローラＣＰＵのハードはコピー天国

さて、Ｍａｃは高いっていうのは当たり前なのだがそれには理由
がある、と、若き日の私は友人に語られた。彼が言うに「Ｍａｃの

ソフトは売っていない。もともと本体と同じくらい高いので、ショ
ップが買っているだけだ」「ショップが買ってどうするのか？」「客
にコピーするんだよ―　配布してもいいからＭａｃのソフトは高い

んだ！」だそうだ。当然それは真っ赤な嘘なんだが、Ｍａｃ系のシ
ヨツプは、それをやってのけていたｃ

専門店で販売されているＭａｃは非常に高価で、あまり買う人も
多くない。

ではどうやって客を説得するのか。ショップではマニュアルまで
完全に複製した、ソフトのコピーが横行していたのだ。ディストリ
ビユートサービスとかかつこいいことをいっていたが所詮はコピ
ー。店員自ら「Ｍａｃは本体は高いけれど、ソフトは海外のものば

かりなので買わなくていいから結果として安い」と、客にＭａｃを
勧めていた。
パソコンはソフトがなければただの箱。標準でついている「ハイ
パーカード」というソフトを使って、簡単なデータベースもどきや

０００

アドベンチャーゲームのようなものは作ることができた。さらに、
ソフトを手に入れるにも、当時はインターネットもないので、外国
とコネクションを持った人に頼るしかない。Ｍａｃのソフトは日本

で売っていないからだ。
ということで、ユーザーは自然と販売店に集まることとなる。絶
えず誰かしら雑談をしている容がいる、ぬるい雰囲気のお店が全国
に多数あった。販売店は海外や他のＭａｃを扱うショップとのコネ
クションで新作ソフトを入荷させる。コピーが手に入らなければ、

仕方なくショップで購入する。するとそれを目当てに客がやってく

る。その客に、ソフトをコピーする。そんな悪循環は、ｉＭａｃ登
場の前後まで続いていたのではないだろうか。

Ｍａｃユーザーはソフトを買わなかつた。ちなみに、私はＳＥ／

３０を所有していたが、メモリを増設しようとして分解した際、肘

でブラウン管をつっついてしまい、モニタを昇天。以降パイオニア

の互換機Ｍａｃまで、あまり縁がなかった。

ただ、海外のコネクションがより強かったＭａｃでは、インター

ネット創世記において、ハッキングツールなど先進的なネットワー

クツールが数多く存在した。プログラムを作るにはあまり向いてる

機械といえなかったけれど……。


…ハードについてのェトセトラ

ラツプトツプＰＣとノートＰＣの登場

ＣＣＴ１９８やＷｔｅｒｍなどの登場で、ＰＣ９８は通信端末と

して確固たる地位を得る。時を同じくして、パソコンはパッテリー
は別として、そこそこのスベックで持ち運びが可能であるマシンが

登場してくる。持ち運びといっても、重さはかなりのもの。カバン

に入れるようなことはできるわけもなく「一人で運搬可能」という
程度のものだったｃ
例えばＰＣ１２８６Ｌは、独自の拡張コネクタＬスロットを搭載

して拡張性こそあったが、それゆえに凶悪な大きさで、持ち運びが
「可能」というだけの代物。Ｍａｃも「ホータブルＭａＣ」などを発売し

たが「石抱きマック」なんて呼ばれる始末。まるで使い物にならなか
ったｃ

そこにちよっとした革命が起きるｃＮＥＣから登場したＰＣ９８ＬＴは、重さ３・８キロ。バッテリー駆動が可能で、すべてがフロ
ッピーベースなため、通信といってもダウンロードにはいささか容
量が不足気味ではあったが、公衆電話からうにょうにょなカードを

使ってタダでパソコン通信をしていた人には大きな支持を得た。

しかし数年でパソコン業界は大きく変わり、Ｄｙｎａｂｏｏｋ／

Ｊ３１００の登場により、時代はノートパソコンとなっていく。Ｐ

Ｃ９８シリーズでもノートタイプが発売されるが、別に機能制限が
がりがりあるＰＣ９８はもはやＰＣ９８ではないし、カラーでなけ
れば、ゲームをやるわけでもなく、別に何でもよかった。

当時主流となるアプリケーション、一太郎やＶＺＥｄｉｔｏｒ、Ｗｔｅｒｍなどは、Ｊ３１００用も当然存在したため、ハードディスクの

搭載されるＮＳが出るまで、モバイルにはＤｙｎａＢｏｏｋを使お
う―　というのが一般的な流れだった。ただＤｙｎａＢｏｋは、バッ
テリー部分に大きな欠陥があり、バッテリーがダメになると電源す
ら入らなくなる。それでも大分粘って使っている人もいたが、バツテ

リーすら手に入らなくなり、仕方なくＰＣ９８ノートヘ移行してゆ
くのだった。

ODynaBook 
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違法コピー職人たち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

Ｈｙｐｅｒ９８とボク
最高の９８を手に入れたい！

ＰＣＩＨ９８は―パソコンユーザーの夢だうた。Ｈ９８

像度モードや、多色モードをあらかじめ搭載した全部入リ
専用の拡張ＮＥＳＡバスを持ち、他の機種と違って、高速に
器にアクセスできるのが特徴だ。

本当は、ＰＣＩＨ９８ｍｏｄｅ１１００とぃぅ、
種が欲しかったが、さすがに手が届かない。８０３８６ＤＸを搭載
した、１００万円のｍＯｄｅ１７０が限界だった。
たボクは、１メガのメモリをゴリゴリ拡張。１６メガあ
張しながら、グラフィックアクセラレータを差して、

ｓを動かし「ど―だ速いだろう」と自慢していたもの

ばら遊んでいたのはＳｉｍＣｉｔｙ２０００ばかりだったような気

がするが「ああ、ＰＣ９８はこれで日要一同スペックー」と悦に

いたのが思い出さねる。

しかし、意外にこのパソコンは長持ちしなかった。後に

設定用のディスクが壊れて、差してあつたボードがただの

なったり、ＣＰＵを４８６のアクセラレータ（メルコ製品

はいいけど放熱が間に合わなくて部口明か溶けて脱落

は、
パソコン

高解

。

周辺機

２１５万
何とか手に

円の機

入れ

たり

まで拡

Ｗｉｎｄｏ
だった

ｗ

。もっ

入って

００Ｎ

ショートを起こしハードこと昇天した。定価が高いパソコンゆえに

修理もとてもできるような値段ではなく……後に安くなってきたｍ

ｏｄｅｌ８０を買いなおす。そこそこ速いが、時代はＷｉｎｄｏｗ

ｓ。別にＨ９８ならではのアドバンテージは見出せなかった。
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草の根ＢＢＳをはじめよう 


―ホストになればＣＧ集め放題？

話をパソコン通信に戻そう。彼らはより効率のよいＣＧ収集を行
うため、パソコン通信のホスト、つまり自らパソコン通信のサーバ
ーをはじめたｃ

パソコン通信のホストは、当時「草の根ＢＢＳ」と呼ばれるもの
の一つだが、設備投資は当時の電話回線を新しく敷設する費用であ
る７万円と、モデム、パソコン、ハードデイスク。比較的投資とし

ては小さい。
当時、ＡＤＳＬや光回線はもちろん、テレホーダイすらもないの
で、ネットに接続すると電話賃が絶対的にかかる。電話料金は普通
のマニアで３万円、ハードなネット依存者だと１０万円程度という
のがむしろ一般的だった。しかし、サーバーを持っていれば、ＣＧ
をわざわざ電話回線を使ってダウンロードする必要がないから、そ
んな設備投資はほんのわずかで回収できる……。
パソコン通信のホストは、回線数が増えれば、増強のためのモデ
ムと、拡張ボードが必要となる。また、毎月基本料金もかかるため、
大手となって、回線が３２本もあった場合は、維持費だけで毎月十
万円を超えてしまう。

その出費は会費で徴収したり、当時はやっていた代金代行回収サ

―ビス「ダイヤルＱ２」の回線を利用して、利用料を取ったりして
いたが、基本的には「

親のスネはかじれるだけかじれ」という感じ
だったｃ

それはなぜか。部屋に回線を３２本も引き込むには一軒家でなけ
ればホストはできない。仮に一軒家で回線を引いたとしても、場合

によってはケーブルの重みで家が物理的に傾くことだってあつたｏ
それでも大丈夫な家っていうのは、比較的親が金持ってるつてこと
になる。だから、１０万円なんて経費も親に出してもらつていたり

したのだ。さらに他のＢＢＳヘアクセスする電話代が月１０万円。
こんな金額になると働いたってどうにもならない。

ということで、親に食べさせてもらいつつホストを運営する人も
かなり多かった。そういう人は、総じて時間や金にだらしない人が
多かった気がする。拡張するから３万円貸して、とまわりに触れ回

くっ、相当な金額が溜まったあたりで逃走。当然金を貸した
人た(て) (りま) ちは大激怒し、いない間に部屋に乗り込み、部屋の中をマンガ

からフロツピーデイスクから家具の果てまで、全部処分。現金化し
て回収したこともあったという。

ｏ
〓 
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ンの黒歴史

違法コピー職人たち誰も語れなかつたバソコ

光磁着孤アイスク（ＭＯ）登
場 


―あらたなストレージの登場

回線も速くなったが、ＣＧデータをフロッピーディスクに保存す
るのは無理がある。頑張ってもせいぜい５〜１０枚しか入らないか
らだ。

ダウンロードマニアは、新たにデータを保存する先を探さなけれ
ばならなくなつた。そこでターゲツトになったのがＭＯだ。ＭＯド

ライブは２４万８０００円、ＭＯのメディアは１２８メガで１枚６

０００円する時代だったが、フロツピーを１００枚買うことを考え

ればさほど高くない。連中は市販ソフトは買わないのに、こういっ
たハードには精力的にお金をつぎ込んでいく傾向があった。

で、ＭＯにデータがまとまると、フロッピーディスクをすべて整

理してなくしてしまいたくなる。フロッピーのデータをファイルに

変換してＭＯに保存すれば、物理的にスペースを減らすことができ

るのだ。

ということで、次は市販ソフトのデータ化に着手。ただＸ６８０００の場合、プロテクトが掛かっているソフトは、ほとんどがＦＯＲＭＵＬＡを使って複製されたもののため、プロテクトもかかつた
まま。ディスクイメージ化して保存するときには解除しないとイメ

―ジ化できない。す「

ラー」を利用してコピーしたソフトが必要。結局ユーザーは急いで
ＣＯＰＹＡＩＤシリーズのＢＡＣＫＵＰＰＲ０６８Ｋでプロテクト
解除を行ってコピー。さらにそれをフロッピーディスクからイメー

ジ化、という作業を繰り返すハメになった。
ＰＣ９８の場合はすでにＷＩＺＡＲＤでパラメータをて解除
していたため「ＤＣＰ」などを使えばよかつたが、
ソフトが生まれる。ガヂェットの「Ｖｉｒｔｕａｌ」だ。
Ｖｉｒｔｕａｌは、ハードデイスクにあるフロッピーイメージを
そのまま仮想ドライブとして挿入し、インストールやデータの操作

を行うことができた。さらにゲームを切り替えて使っ、ど
もゲームなどがセーブロードできる機能もついて、
ーで実際に遊ぶより便利に使えたのだ。

起動するにはプロテクトチェツクを外

たり
むしろフロッピ

ここで革命的な
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フアイラー至上主
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―１１６ビツト時代のコピープロテクト事情

ＰＣ９８時代になるとプロテクトも様変わりしてくる。さすがに
「１枚づつチェッカーが違う」という家内制手工業的に生産してい
るからこそできる芸当はもうなくなっていたけれど、プロテクトに
ついては、最初、新しいプロテクトを作ろうとやつきになったメー

カーなどが、いろいろなものを考えていたようだ。

しかし「ゲームはクソだがプロテクトはすごい」と言われてみた
り、純正マシンでも立ち上がらないなど問題が多発。結局ＰＣ９８
では、ディスクの読み込みが「ｉｎｔ　ｌｂｈ」という命令だけし

か使えなかつたことから「ＣＤ　ｌＢ」をサーチするだけで大抵は
プロテクトチェック部分を発見することができた。
ただ、チェッカーはより複雑になっていく。

８ビットパソコンゲームを代表する「イース」では、プロテクトの

解除に失敗したコピー品だと、ボスキャラがどうやつても倒せない
とか、ドアが開かなくなるとか、プロテクト自体も毎週変わるなん
て伝説を残していたが、１６ビット時代になってもその陰険さは健

在。ストーリーが変わって、途中でハマるという芸当を見せていた。

そういえばこのゲーム。ボスを倒した後、Ｒキーを押して「本」

を読まないとクリアできない。しかし「本」を読むという操作は、

それまでのゲーム中にはまったく必要なく、エンデイングを見る時

だけに必要な操作。それもメニューにある操作ではなく、これだけ

キーボードでＲキーを押さなければいけない。

マニュアルを読み返してみると、確かに「本を読む」という操作

方法は書いてあるが、エンディングまでは気づかない。手元にマニ
ュアルがなければ、エンディングを目前にしてどうしていいものか
途方に暮れること間違いなしだ。そう、マニュアルプロテクトも同

時にかけられてたのだ。

さて、そこで登場するのが、１９９０年頃からやつと出てきたデ
バッヵというソフトだ。デバッカは、他のソフト実行中に、メモリ
の中を見たり書き換えたりできるソフ
ト。ゲーム解析・改造にはうつてつけ
で、プロテクトチェックも、ひつかか

ったらデバツカで解除。後にメモリと
同じデータを持つフロッピーデイスク
の部分を書き換えて再チェック、とい
う流れで解析を行っていった。

また、ゲームはフロッピーディスク
から、ハードデイスクにインストール
する形に様変わりしていく。おかげで

●デバッガの代表、DEBUG386 
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ン

起動時にフロッピーが１枚必要なソフトなどが出てきて、正直マ
スターを持っていてもウザい事態が多発。プロテクトを解除しな

ければ、ユーザーが快適にソフトを楽しむことはできなくなって
きていた。

そこで、主な需要はファイラー型バックアップ。安価影武写」

な「
よりも、解析機能が充実していて、ファイラーにエンターテインメ

ント要素があるＷＩＺＡＲウェストサィド）が好まれた。ＷＩ

Ｄ（
ＺＡＲＤちゃんこ鍋」など、時折ファイラーをまとめたパッヶ

は「
ｌジも出していて、ューザーはファイラーを集めるのにまた必死に

なっていた。
ＷＩＺＡＲＤはなくなったが、同社はまだ「お楽しみＣＤ」とい
う名前で、ゲーム改造専門のＣＤＩＲＯＭを刊行している。

国ランス􀀀 
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対してＸ６８０００は、解析もプロテクトも困難を極めたが、

早々にＦＯｒｍｕｌａ６８Ｋというコピーツールが登場し、すべて

解決してしまう。なんでもプロテクトを再現する形でコピーできて
しまったのだ。当時、コピーは最終的には必ずできてしまうので、
最強のプロテクトは、コピーする気が起きないつまらなさこそ、最

大のプロテクトだと皮肉ったくらいだ。
Ｆｏｒｍｕｌａ６８Ｋはハード付きのコピーツールだが、内部は

簡単なＴＴＬが乗らているだけ。なんでこれでどんなフロッピーデ

ィスクでもコピーできるのか未だに不思議に思いながら、Ｘ６８０

００ユーザーはそのハードを回路図に起こしなおし、ハードウエア

までコピーしてしまう。コネクタも合わせて１０００円くらいで作

ることができる、偽Ｆｏｒｍｕｌａは、結構な人が使っていた。


海“外のプロテクト事」情
日本ではコネが命

Ａｐｐｌｅ＝やＡｍｉｇａなど海外勢は、フロツピーデイスクド
ライプのコントロールにＦＤＣを使わないため、複数の円を描くＣＡＶ記録にすべきところを、１／４トラックずらしを行って強引に
ＣＬＶ書き込みしたり、フロッピーデイスクそのものを逆回転で読

み出したり、トラックにセクタがなかったりと、フオーマツト自体

がむちやくちやだったもので、再現する以前に読み込むことすら一
一南﹇力だったらしい。

どこかのＡｍｉｇａシヨツプでは、店員が「オレは海外からライ
センスをぜんぶ持ってきた正規ディストリビュータだから」とか抜

かしつつ、コピーソフトを堂々と５００円で販売していた。その時
利用していたのは、海外製のこっついハードウエアコピーツールの

っいたＡｍｉｇａだった。「これだったらどんなソフトでも一発コ
ピーできるんだよ。まあ日本にはないんだけどね」とさらに豪語。
当「然コピーを依頼すると、その間もえんえんと「オレのアメリカの
友達は……」と自慢話を聞かされるのは言うまでもない。「ああ、
これがディスクシステムの書き換えみたいにマリオのアニメーショ
ンだつたらなぁ」と思ったものだ。

パソコン通信から飛び出し
て 


―通信で知り合った人とコピー合宿

草の根ＢＢＳでの主なコミュニケーションの中心は、掲示板やチ

ャットだったが、実際は、データの交換会が主だった。当然、彼ら

はＣＧだけでなくゲームやアプリケーションも収集していたが、そ

んなもの５〜１０人のネットワークを全国で構築していれば、ゲー

ムやアプリケーションだけだと、すぐに全てが集まってしまう。

彼らは同人ソフト、ＣＧといつたものにも手を出し始めた。音楽

データも集めた。パソコンで動く全てのデータを集めようとしたの
だ。　一部の人間しか入れない裏ＢＢＳでデータを公開するだけでな
く、彼らは物理的に集まって、データの交換会を繰り広げていた。
当時は、コピーソフトがフロツピーで５枚、１０枚というのが当

たり前の構成であり、ちまちまネットを介して集めるには向いては

いなかつた。そういう大きなものは、フロツピーディスクをダンボ
ールで購入して強化合宿をするのが当たり前だった。

オフ会と称してパソコン通信のホストをやっている人の家に集ま
る。当然Ｘ６８０００は持参だ。そのためにハンドルが付いてるん
だ！　と言い聞かせながら大量のフロッピーと共に、いざお祭り会
場へ。Ｘ６８０００コミュニティの特徴はこの合宿だ。

ｏョ●３ω
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ピ‥ちょっといい話

強化(◆コ) 合宿の一日

Ｘ６８００

０ユーザーの熱い

まず

フロッピーを買ってくる

エフ商会製が定番だ

●持ち運び八ンドル付きの 


X68000

ヽ

、。。ノープラ
ンドディスクは安いが速攻でデータが消えてしまうので、違いのわ
かるプランド物。それをダンポール単位で購入ｏおおよそ２００枚
が標準鮨給然。さらにデッドコピーのＦＯＲＭＵＬＡ６８Ｋも忘れな

いｏデツドコピーというのは、製品として発売されている同製品の
ハードを分解、回路図を起こしなおして、汎用部品で作り直したも

の。回路図はネツトで出回っており、ソフトはコピーで動くので、
コピーツールなんて買う必要はないよ、というのが当時のパワーュ
ーザーの弁。で、Ｘ６８０００を外せば準備完了だ。ついでにＬＤ
かビデオをもって、パソコン通信のホスト宅へ。この時間、だいた

い金曜の午後。到着したらまず荷物を置いて食事へ。この時点で１

０人くらいが集まっている。

基本的にはヲタクなのでケチだが、おお食らいも多い。大抵は食
べ放題や中華料理などに流れていく。移動は車を持っている人が１
人や２人はいるので、それを使う。たとえ軽自動車でも無理矢理１０人くらい押し込んで移動。

００ 
∞

戦い


石抱きやスライディングといった新たな乗り方が確立さねていた
けねど、これらは定員オーバーな上にただ押し込んで乗り込むだけ
なので、敬一曇示に止められたら即アウト。素人には真似できない技な

のに加えて、みなさまお風呂などには入られないためすばらしく香
ばしいスメルが立ち込めるので、中は地獄絵図となる。

で、エサを入れたらコピー大会。えんえんと持ち寄ったマシンを
起動し、モニタもつなげずフロッピーを入れ替えるだけの作業で、
１分に１回、１台あたり入れ替えが発生するが、マシンは１０台あ
るので絶えず入れ替えっばなし。
ただ、入ね替え作業は一人がやればいいので交代制。入れ替えだ

けじゃ退屈だからなにをやっているのかというと、アニメの鑑』尿バ。
ここで「洗脳」という儀式が行われる。その筋に詳しい人の解説付
きでアニメを見せられる。コピーディスクがもらえるという目的に
よってそこにいることを義務づけられた人たちは、半ば強引にア二

メを見せられるわけだ。結果、よリヲタク文化の造詣を深め、同志
としての絆を深める。部屋が埃っばいので目をしょぼしょぼさせつ
つ、アニメを見続ける１０人近くの男たち。当然アニメのＯＰやＥ

Ｄは飛ばさない。そこはみんなで大合唱の所だからだ。そういう行
為こそが、このコピー大会を「強化合宿」というゆえんだった。

作業は交代制で行われ、逐次仮眠をとりつつ、ぶっ通しで続けら
れる。寝る方法は雑魚寝が基本。強化合宿の現場は基本的に一人暮
らしなので、ベツトは一つ。そこに横になって並び、足を下に落と
せば５人は寝れる。どうせ床に寝るような場所があるほど綺麗な部
屋ではない。ベットに川の字になって寝る技はむしろ基本として新
人に伝播されていった。

で、寝たり起きたり。時折車に人を詰め込んで食事にいったり。
アニメで５２話、もしくは２６話のものを２本終わったあたりで、
日曜日の夜も更けて解散。こんな作業が、むしろ毎週繰り返されて
いた。当然ここでのアニメ上映が、ダビングもかねていたのは言う
までもない。

ｏコ●■ｏ３ω‐　家庭用パソコン戦国時代０００
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ち誰も語れなかつたバソコンの黒歴史
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売にまで手を出したのだ。

まず、前日にフライングでソフトを入手。フロッピーはノープラ
ンドを買ってきてパソコンで必死にコピーする。フロッピーのラベ
ルは当時適当な一色刷りがほとんどだったのでカラーコピー機で複
製。パッケージはさすがにバレるので、地元の印刷屋に印刷を依頼。

マニュアルはどうせ中身なんて本物を買った人にしかわからない
ので、適当にコピー。そうしてでき上がった偽パツケージソフトを、
本屋のマンガのようにシュリンクする。すると原価数百円で、５０００円程で売れるパッケージソフトの完成。

こういう手法で、海賊版ソフトをあたかも新品のように販売する
と、当然大もうけ。しかし上手い話は長く続かず、近所のパソコン
仲間では「あそこのソフトは安いけれどマニュアルが違うのではな
いか」「布鯉賊版だ」と噂になってしまった。

それだけなら「レンタル屋から一線を越えたダメな奴」というだ
けだが、まだ後日談がある。その海賊版ショツプを経営する人間が
働いていた、バイト元のレンタル屋社長は、勝手に独立されたこと
からうらみもあったのだろう。「あそこは悪のショップだ！」と大
義名分を得たのをイイことに大激怒。「ああいう所には罰が著ちる
に違いない」と触れ回り出した。その数日後、その店に、なぜか卜
ラックが衝突。もともと２坪程度しかなかった店舗は、リアルに粉
微塵と消え去った。レンタル屋は地域にそんな数はいらない。そう
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やってレンタル屋店舗は、戦争を繰り返し、強いものだけが残って

いったのだ。まだ、どこも皇昼丸の良い時代のお話。

Ｘ６８０００が手にした禁断の果
実 


― 
―新たなる目標はアニメのデータ化

パソコンの永遠の夢は動画を再生することだった。今では撮影し
た映像をパソコンで再生するのは当たり前のように思えるが、ノン

リニア編集がコンピュータの普及以前は数千万円する高嶺の花だっ

たことを考えても、また当時のパソコン性能を示すメｌヵｌ製デモ
を見ても「動画再生を行うこと」がコンピュータの主目的だった。
後にＸ６８０００は、国産機としては初めてＭＰＥＧｌの動画を

ソフトウェアで実現する。動画再生によって、創世記パソコン少年
が夢見た理想はＸ６８０００ですべて実現し、パソコンは後の歴史
で「動く喜びを楽しむ」ホビーから、パソコンで何か新たなホビー
を楽しむ「道具」に変化していく。

Ｘ６８０００では、動画でこそないが、静止画取り込み用の装置
が販売されていた。その名イメージュニット」。豊富な色数が

は「
出るＸ６８０００だから、画質はかなり良好で評判がよかった。

時はＰＣ９８上でメジャーだったＭＡＧフォーマツトを連続再生

するＭＡＳＬの登場や、Ｘ６８０００で制定された多色フォーマッ

トのＰＩＣファイルでアニメーションを作成、再生するＫＩＳＳや

ＰＡＮＩＣなどが登場し、動画のようなものを再生することができ
た頃。この流れに乗って、イメージュニットを使って、動画の取り

込みを実現する流れが生まれた。
フロッピーディスクー枚でおおよそ１分の動画、つまリアニメの
オープニングを再生するようなシステムから始まり、時と共にフオ
ーマットがＶＤＴ形式などに統一されていく。彼らはアニメなどの
デジタルデータ化にいそしんでいた。

ついにやって来たストレージの容量限界

アニメがおおよそ３０分と換算して、当時の仕様書をひっくり返
すと、１２８ｘｌ２０の解像度で秒間１２フレーム、サンプリング
周波数１５・６キロヘルツ／ＡＤＰＣＭで、１フレームおおよそ３

２キロ＝１分２０メガ、３０分で６００メガとなるんだが、当時実

際にそんな容量を扱っていたかはちょっと記憶にない。しかしどう
考えたって、当時のストレージメディアで保存できるわけもなく、

データ収集家の限界が、ついに来てしまった。

そこで登場したのが「ＤＡＴストリーマ」。当時のＸ６８０００
につなげていたトレンデイは覚えていないが、容量は２ギガ程度で、
ＤＤＳだったと思われる。その容量は当時としては脅威的で、フロ

０ョ●■ｏ■ｏωｌｌ家庭用パソコン戦国時代ＯＮ 
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ち出しであることや、フロッピーの箱が１枚にひとつ付いてしまう
システムであったため、複数枚数のゲームでは箱がかさ張る。また

何を買っても同じ箱なので「コピーソフトみたい」ということから
次第にユーザーに敬遠された上、またここで販売されるフロッピー
には単純なプロテクトしかかけられなかったことで、文字通リコピ

ーされまくってしまった。さらにオンライン販売が現実化したこと
で１９９７年にサービスが終了した。後期には同人ソフトの取り扱
いも開始し、末期はＭＳＸに特に力を入れていた。

余談だが、ＴＡＫＥＲＵのシステムは、同社ＪＯＹＳＯＵＮＤと
まったく同じシステムであり、共用することでコストダウンを実現
していたという。
ただ、末期はデータが肥大化したことからあまり通信回線は使わ

ず、内部にＣＤＩＲＯＭドライプを設置、ＣＤで新作タイトルを配
信していたそうだｃ

違法コピー職人たち誰も語れなかったバソコンの黒歴史

ッピーに埋もれた部屋が片づくと、フロッピーやＭＯから、

ヘデータの移動をするのが非常に流行ったものだｃ

ただ大問題がひとつ。書き戻す先のハードディスク容量が全然な
いため、入れてしまつたら「所有欲」が満たされるのみで、
出すことは不可能だった。またＭＯをＤＡＴストリーマに書き出し

てデータをまとめるプロジェクトを進行させていたテームもあった

ものの、データのあまりの大きさに作業が追いつかなかった。

ＤＡＴ

２度と

こう

してほとんどのデータは、取り出し不可能な場所へ、
れてしまった。

・ハードについてのエトセトラ

ソフト自販機ｅＴＡＫＥＲＵ登場

ソフトの自動販売機として知られた「ＴＡＫＥＲＵ」。通信回線
を利用しデータをダウンロード。フロッピーやＲＯＭカセットのブ
ランクを本体内に持ち、書き込むことで、多品種を少ないスペース
で提供できるソフトベンダーとして１９８６年に登場した。

少ない本数でも流通が可能なことから、量産による在庫リスクが
まったくないので、雑誌のダウンロードサービスなどで、２０００
円程度のソフトを販売するには便利なサービスだった。

永久に封印さ

しかしＴＡＫＥＲＵで

買ったソフトは

、マニュアルがプリンタ打

翻麟

総
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違法コピー職人たち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

クロツクアツプでマシン強
化 


― 
―マシンスペックを引き上げる

Ｗｉｎｄｏｗｓ３・１が登場した後も、ほとんどのユ
９８を使っていた。ただ、海外ではＤＯＳ／Ｖマシン
本でも４８６のパソコンが現れたころから、クロッ
り前のようにやる輩が増えていった。

クロックアップとは、ＣＰＵや周辺デバイス、メモ
上の速度で動かすことによって、マシンの処理速
させる行為だ。

メモリも、ＣＰＵも、それ以外のチップも、定期
ことによって回路が動く。その電気を流す速度をクロック
クロックはクリスタルによって発振するのだ。で、クロッを上
れば当然動作速度もアップ。ついでに音楽の音程もアップするの
けれど、たとえばＸ６８０００やＰＣ９８はもともと高クロック化
を狙っていたのか、デバイス部分とＣＰＵとメモリ周りの
が独立してた。

実はメモリもＣＰＵも定格クロックっていうの
上の速度は保証しないよ、ということになっ
Ｕは大抵１．５倍くらいで動いてしまう。
というより周りの回路。とくに速度が上
なるから、ノイズを信号と勘違いしてしま
らに、定格よりも速い速度で動かすとマ
る。生き急ぐ奴は長生きしないってわけだ

なお、クロックアップは、Ｗｉｎｄｏｗｓ系のＣＰＵで再燃する
Ｗｉｎｄｏｗｓ系のＣＰＵは、多彩な動作クロックを持つけれど
中身は全部同じもの。ただ出荷時に「この速度では動くとテストし

ました」と保証をつけるか付けない
かだけの差である。基本的には同じ
ものなのに、下位モデルと上位モデ

ルの差が激しかったＣｅｌｅｒｏｎ３００時代などは、Ｗｉｎｄｏｗｓ
パソコンの場合、マザーボードがあ
らかじめさまざまなＣＰＵに対応す
るためにクロック発生装置を複数搭

載していることから、パソコンのマ
ザーボードそのものがクロックアッ

が

てるけ

ネックに
がると
う確率が
シンの寿命が
。

なるのはＣＰＵ
信号の間隔
大幅アッ

ーザーはＰＣ
が登場し、日
クアップを当た

リを、定格以
度を飛躍的に向上

的に電気を流す

といい、
ク

げ
だ

クロック

ＯＮ 
● 


あって、それ以
ど、当時のＣＰ

まで短く

プ。

さ

すご

く短くな

。
、

●伝説のマザーボードAbit BH6 


プに対応していることもあった。当時の一ＢⅡ６」などは、Ｃｅｌ

ｅｒｏｎ３００メガヘルツを５０４メガヘルツで動作させられた神

マザーとして、マニアの記憶にも強く残っているだろう。

さて、当時クロックアップが流行りだしたのはＸ６８０００だっ
た。Ｘ６８０００も発売から５年ほど立ち、１０メガヘルツから１６メガヘルツにクロックアップされた「ＸＶＩ」が登場したことも
あって、そろそろ初代などではＣＰＵ速度がキツくなってきたとこ
ろから、高速のＸ６８０００を欲しがる需要も爆発。ならば、クロ
ックアップしてしまえ、という風潮が生まれる。

当時のアングラコミュニティの頂点にあった「バックアップ活用
テクニック」にて方法が公開されると、ユーザーは次々にクロック
アップし始めた。

クロックアップは、主にクリスタルを交換するだけ。本当は本来
のクロックと切り替えて使うため、スイッチを取り付ける必要があ
り、簡単な論理ゲートを付加する改造をするのだが、あまり配線を伸
ばすと、その線からノイズを拾ってまともに動かなくなってしまうｃ

雑誌などでは切り替えスイッチ型を紹介することが多かったが、
結局お手軽改造として直接クリスタルを差し替えるなんて方法をと
るのが簡単、とされていた。しかしそんな簡単改造でも、いんちき
なハンダ付けをして、本体下にある制御ボードをノイズシールドの

鉄板にショートさせて修理代に５万円、

た。しかし、成功すれば、１６メガヘルツという

に迫る速度をたたき出す。、
実させていった。

なお、この一件のお陰でネ
８系ユーザーが集まるパソコン通信ネットワーク
Ｔ」後に「美浜系」と呼ばれる人たちが出版などに大量流入
に作り出した言語体系を日本中に振りまき、
確立したという事実はあまり知られていな
「聖まりあんぬ辞書」というものにまとめられており
ット上でも公開されている。

とか、

失敗する人も多かっ

、最新機種ＸＶＩ

成功者は
、

Ｘ６８０００ライフをより充

ツトワークにのみ潜んでいた、

Ｘ６

「ＡＬＴＡＩＮＥ

。独自

典型的なオタク言語を
い。

当時の独自言語は

｀
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違法コピー職人たち誰も語れなかったパソコンの黒歴史

クリスタルオシレータの不足

Ｘ６８０００の改造が流行すると、クロックアップを行うためのク
リスタルオシレータが市場に不足した。クリスタルオシレータはひと
つ１０００円以上する高額部品なのだが、もともと電子部品ショップ

は、大量発注したメｌヵｌなどの注文の半端品を仕入れて扱っていた
ため、あまり数がないことも影響したとは思うが、結局、微妙に遅い
クリスタルオシレータを購入して利用する人も多かった。

なおその後、ＥＰＳＯＮのＰＣ１４８６ＧＦが、１６メガヘルツ
から、ワンランク上の２５メガヘルツくらいまでクロックアップで
きるということで、マニアが飛びついた。けれどこの改造も同様に

オシレータ交換。オシレータが不足したらしいｃ

ＦＭＥＴＯＷＮＳ 


― 
”ビツト、国産最後の独自アーキテクチャパソコン
富士通のＦＭＩＴＯＷＮＳは、１９８９年国内で発売された最後
の独自アーキテクチャを持ったホビーパソコンだ。方向的には「ＦＭ７７」シリーズの機能を持ち合わせていたが、ビジネスュースと
して販売されていた「ＦＭＩＲ」シリーズの最新モデルとして発売
され、上位互換性を持っていたｃ

ＯＮ０

本体発売と同時に「アフターバーナー」を発売したことから、ゲ
ーム方面では非常にパワフルなパソコンとされていて、実際３２ビ

ツトＣＰＵを搭載したＦＭＩＴＯＷＮＳは、ＣＤＩＲＯＭを標準搭

載。またＴＯＷＮＳ１０Ｓという独自のＧＵＩＯＳが乗らていて、

先進的な機能を数多く取り込んでいた。ＲＯＭ化して本体に内蔵さ
れたＭＳＩＤＯＳ３・１のおかげで、ＣＤＩＲＯＭはＯＳ実行中も
自由に入れ替え可能。記録域さえフロッピーディスクにあればよい
ので、ハードディスクがなくても快適にゲームやホビーを楽しめる
マシンだったｃ「ハイパーメディア」をキャッチコピーに、ゲーム
以外にもマルティメディアなソフトが多数発売され、さらに１９９

３年２月に、拡張機能を削除してよリホビーユースに近づけた、ゲ

ーム機のようなパソコン「マーティー」を発売。しかしマーティー
はテレビに接続できるゲーム機のような仕様でこそあったが、価格
が１０万円近くする代物で、さすがに子供が買えるわけなかった。

本体と開発環境など一式を学校法人向けに「貸し出し」すること

で、子供が本体を買うように誘導したり、フリーソフトウェアをユ
ーザーから集めてＣＤＩＲＯＭで実費配布することで、安価にソフ
トが利用できるなど、普及のためのユーザーサービスに努力をした

が、トップシェアとまでは到らなかった。
ソフトウェアの面でも、ＤＡＰＳなどフルアニメーションのゲー
ムなどが出揃うが、イマイチ輝くタイトルに恵まれず、後Ｗｉｎｄ


ｏｗｓ９５が発売されると、富士通は同時に出していたＦＭ／Ｖと
いうＰＣ／ＡＴマシンのラインとマシンを併合。　一時期は「ＦＭＶＩＴＯＷＮＳ」という、ＦＭＩＴＯＷＮＳのソフトも動作するパソ
コンを販売するが、１９９７年、しぼむようにしてＦＭＶＩＴＯＷＮＳシリーズも製造を中止した。こうしてＦＭＩＴＯＷＮＳの歴史
は幕を閉じた。１９９５年バッテリの搭載されていない「ＦＭ　ＴＯＷＮＳ 
Ⅱ　ｍｏｄｅｌ　ＳＮ」というノートパソコンタイプも発
売されているが、誰も知らない。

なお、ソフト開発分野においてはＴＯＷＮＳはクリエイターを多

数排出しており、特に、国産初のエミュレータとされているＦＣ用
エミュレータ「パソファミ」はＦＭＩＴＯＷＮＳが最初。

なお、ＦＭＩＶは、ＤＯＳ／Ｖ
互換機の中でも、ＡｃｅｒをＯＥＭとしていた関係からか、比較的
安定したハード構成とされていた。
プレインストールソフトにＴＯＷＮＳ専用のものも混在するという
お茶目なマシンではあつたが、後
に富士通はＷｉｎｄｏｗｓ時代と
なって、パソコントツプシェアの

座を取ることになる
。 


……今考えると、ＴＯＷＮＳが成功しなかったのは、ゲームが当
時まったくコピーできないＣＤＩＲＯＭメディアだったからではな
いか、とも思うのだが。

ＩＢＭの日本進
出 


―１６１ビツト時代に生まれた端境期のマシン

ＩＢＭは国際的に巨大なパソコンメｌヵｌであったが、日本市場
において、当時の主カパソコンであるＰＣ／ＡＴは、Ｗｉｎｄｏｗｓが生まれるまでかなり迷走する。どうにも日本市場に食い込むこ
とができなかったのだ。理由はいくつかあったが、大きなものとし
て、日本語を表示するための「漢字ＰＣＧ」を搭載しなかったため、
ＣＰＵがいくら速くても、テキスト表示が非常に遅かつたという問
題がある。また、日本語変換エンジンも当然持ち合わせておらず、
実質的に日本語を打ち込むことが困難だったこと、と言われている。
ただ、この時点でとっくに、東芝からＰＣ／ＡＴ互換である「ＤｙｎａＢｏｏｋ」が発売されてるんだが、ＤｙｎａＢｏｏｋはＤｙｎａＢｏｏｋであって、持運びできることが重要であって、パソコ

ンとしての需要ではなかったようだ。
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違法コピー職人たち誰も語れなかったパソコンの黒歴史

その後、問題点を解決した「ＩＢＭＩＪＸ」というマシンを発表
するが、ＰＣ９８に勝てる部分は何ひとつなく、地味に消え果てた。

その後、セガと組んで「テラドライブ」というマシンを発売。１９

９１年、ＰＣ２８６という当時でも時代遅れのマシンに、メガドラ
イブを糊付けして高値で売りつけるという謎ビジネスで、広告では

「メガドライブのゲームが開発できる」と書いてあって、マニアは
ちょっと興味を持ったが、実は内部的にな――んにもつながってい
ないことが後に発覚。マスコットキャラクターの、当時の人気アイ

ドル「高橋由美子」のテレホンカードが付くため、テレカ欲しさにマ
シンを買う人しかいなかったんじゃないかと噂され、後に秋葉原の

ＴＩＺＯＮＥなどで１万円で叩き売りされる頃には「パソコン付き

テレカ」とまで言われる、さんざんなマシンだつた。

じゃあ、ＩＢＭはいかにして復活して、ＤＯＳ／Ｖとして、Ｗｉ

ｎｄｏｗｓ時代の基本パソコンとして全世界を統一できたのか。そ
れはＷｉｎｄＯｗＳのおかげ。Ｗｉｎｄｏｗｓ３・１は当初から日
本語に完全対応。当時から「互換機」という、他メｌヵｌの作った
部品を組み合わせて動かすことが可能なアーキテクチャであったた
め、ＰＣ９８と違って「安くて速いＷｉｎｄＯＷＳマシン」を手に
入れることができたからだｃ

ＤＯＳ／Ｖ時代の到来には、日本を騒がせた「オウム真理教」が
経営していたパソコンショツプ「マハーポーシャ」の力も大きい。
当時マハーポーシャは、他社の半額近くでパソコンを販売。利益をと

ことんまで削っていた。セットパソコンは、例えばビデオカードが
なくて画面が出ないなど、スペックにない部分は限界までそぎ落と
されているため、さすがに表示値そのままでは使えるパソコンは手
に入らなかったが、フルセットの高級パソコンから部品を外していく
「カスタマイズ」を行うと、表示価格よりも安く手に入るというウラ
ワザもあらた。

ただし、マハーポーシャは、素人が組み立てているため作業は非
常に「雑」で、買ったものをそのまま電源オンしてしまうと、斜め
差しや逆差しで発火することも多く「あそこの機械は買ったらまず
分解からスタート」というのがマニアのお約束だった。

●テラドライブ
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ＤＯＳ／Ｖ以外のパソコンはというと

、ソニーからは１９８７年、

ＮＥＷＳというマシンが発売されていた。

ＮＥＷＳはＳＦＣの音源
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開発をするための公式バードとなったため、多少は売れたが、ほと
んどのメｌヵｌはＸ６８０００にＳＦＣから分解した音源モジュー
ルを接続して開発を行っていたりして利用されていなかった。また、
海外では１９８９年に、Ａｐｐｌｅからスピンアウトした人間によ
って設立されたＮｅｘｔ社から「Ｎｅｘｔ」が発売される。Ｎｅｘ

ｔは後に買収されＭａｃＯＳＸになる。他Ｂｅなどさまざまな独自

ＯＳ、独自アーキテクチャのパソコンが発売されるが、ホビーユー
スのソフトなどまったくなく、どちらかというと業務ユースに「ソ
フトを開発する」のが主眼のコンピュータばかりで、正直、当時発
売されたパソコンは「パーソナルコンピュータ」ではなかった。当

然「コピー」するソフトもあまりなく、周りでも個人で使っている
人間はほんの少ししか見ることはなかった。

０〓●
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違法コピー職人たち離も語れなかったパソコンの黒歴史

香港からやってきたマジコ
ン 


― 
―コピー天国が生んだバツクアツプマシン

さて、話は変わってパソコンはＰＣ９８まっさかりの時代。Ｗｉｎｄｏｗｓはまだ３・１にも満たず、あるにはあったが「グラフィッ
クで表示する分重いじゃん。これ何に使うの？」という感じで、ぱ

っとしなかったｃパソコンはゲームをするために買っていたのだか

ら、Ｗｉｎｄｏｗｓなんて必要なかったのだ。しかし世の中の流れに
は逆らえず、気が付けばパソコンにＷｉｎｄｏｗｓが入るようになる。
こうして、パソコングーム好きには空自の期間ができあがった。

じゃあ、この時期、パソコンゲーマーは何で遊んでいたのか。パ

ソコンから一時離れ、ゲーム機でゲームをプレイしていたのである。

ＦＣの時代も終わり、時代はＳＦＣ。またＭＤでアクションゲー

、、
ムをやるかＰＣＥで大容量のＣＤＩＲＯＭを使ったギャルゲー

を楽しむか、という時代だった。
しかし、ＳＦＣのゲームはコピーできない。パソコンゲームュー

ザーは、そこが大きな不満だった。仕方なくソフトを集団万引きを

０∞０

したり、店頭においてあるパソコンをかっぱらつて中古屋に売り払
ったり、はたまたアイドルのイベントで撮影しているフアンのヵメ
ラをかっぱらつてきたり。ゲーマーの中にはゲームやりたさに犯罪
に手を染めていったりした人間も多かった。
そこに、香港から「マジコン」がやってくる。マジコンの語源は
「マジツクコンピュータ」の略というのが一般的だが「マジこれす
げえよ」のマジという説もある。

当時、香港はコピー天国だった。実は香港では、家庭用ゲーム機は
本体こそ買うものの、ゲームはコピーが当たり前だった。空カートリ
ッジを持っていって、店頭で「書き換え」をして遊んでいたのだ。

しかし、マジヨンは、空カートリッジよりもっと画期的だった。
本体内部にフロッピーディスクを内蔵し、ゲームカートリッジから
フロッピーヘ複製ができたのだ。複製したデータは、マジコンでロ
ードを行うと、そのまま遊べてしまう。パソコンのゲームと同じよ
うに「フロッピー代」だけでゲームがコピーできるのだ。
ＭＤ用やＰＣＥ用など、多数のマジコンが発売されるが、当初は
「タイゲン貿易」などで１０万円。「こういうのは普及したらいけない
から、高い値段にしなきゃいけない」というような話を店長がしてい
たような気がするが、今考えてみれば原価は３万円程度。ちょっとボ
リすぎだった。さらに当初のマジコンは、市販のフロッピーじゃなく
て「専用フォーマットしたフロッピー」しか使えないというクソ仕様。


フロッピーは前述の店で１０枚３０００円で買わなければならなか

った。さらには途中でこの店、私は店員じゃないので真相は知らない
が、あまりに本体もフロッピーも売れなかったのか、フロッピーを店
頭に置かなくなって、本体はただのクズとなる。

、■スク３ステムのように

圭口〓換えられヽ●●．

つ一０「ヽ不．　　　　　ノ
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マジコン全盛時代の到
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―ゲームデータを狂乱収集する人たち

こんな美味しい商売、他人が指をくわえてみているわけもない。
各社はこぞって香港からマジコンを輸入しだした。広告も現在のゲ
ームラボ前身である「バックアップ活用テクニック」という本にバ
ンバン打たれ、マジコンは時代の機械となる。
マジコンの販売はいたって簡単だ。香港に行く。新機種が出てい
るｃじゃあそれを日本で売りたいと、通訳を通じて話をする。あと
はキャッシュオンデリバリーで、現地で買ったものを日本に送って
もらうだけｃただ、香港あたりの生産技術は群を抜いて低く、１０
台あったら７台動けばいい方というほどの不良率。マジコンショツ
プは、仕入れたマジヨンをチェツクするだけで日々が暮れていつた。

０コ●■ｏ３●　

　‐とにかく何でもコピーしちやえ

スーパーフアミコン専用

最新型パップ機登場
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●マジコン
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違法コピー職人たち餞も需れなかつたパソコンの黒歴史

買ったューザーは、別に自分でゲームをコピーするわけじゃない。
ＳＦＣのゲームは容量が１メガ程度、それくらいのサイズのファイ
ルなら、パソコン通信で交換することもできる。結果パソコン通信
では「裏掲示板」で、ゲームの交換が盛んに行われたものだ。

この頃ゲームを集めるため、わざわざゲームの中古販売店で働き、
店にあるソフトの全てをありったけマジヨンでコピーしたナイスガ

イもいた。ＳＦＣのゲームについては、後に別のルートからインタ
ーネットヘ流出していくのだが、ＰＣＥやＭＤのゲームについては、
その男の貢献もかなり大きい。というか、彼が吸い出したデータが

ほとんどなんじやないだろうか。

「昨日メｌヵｌの営業がポスター置いてったんですよ。うち中古し

かやらないからソフト取れないよって言っても『貼つてくれるだけ

でいいから』つて。ゲームの説明もしていったんですけど、頭の中

は、フロッピー何枚かなってことでいっぱいでした」とは本人の談。

この後マジコンは、ＰＳなどＣＤＩＲＯＭの時代に押され、廃れ

ていくが、マジコンによって集められたＲＯＭのデータは、以後

「エミュレータ」によって、再び日の目を浴びる。

０∞
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◆コピーちよっといい話

ＳＦＣ研究会とＣＤＩＲＯＭ
モラルハザードが生んだ逮捕劇

ＳＦＣ研究会は、１９９４年６月、雑誌にドギモを抜く広告を打
つ。ＣＤＩＲＯＭが接続可能な「ＧＡＭＥＤＯＣＴＯＲ」というマ
ジコンと、マジコンに接続して使うＣＤＩＲＯＭドライブ。さらに
なぜかＳＦＣの開発資料のコピーに「応用研究用のソフト」を販売
するというのだ。問い合わせは電話。応用研究用のソフトって何、
と間くと「当時売っているゲーム全部」と答えていたという。

ちなみに、ＳＦＣ研究会を運営していた人の話は、私の耳によく
入つてきた。というか実際内部にかなり近いところにいたので、ど
さくさに巻き込まれ一緒に逮捕されてしまったわけだが、その話題
は後においといて。

ＳＦＣ研究会のメンバーは、昔はソフトレンタルをやっていた筋
金入りのモラルハザードな人々だった。

コピーを販売するのが当たり前という彼らはず当時、いきなりＣＤＩＲドライブを買つてきた。ＣＤＩＲドライブがまだ４０万円す
る時代。メディアもまだ６０００円する。こりゃ何かする気だな、
と思った。

何をするかといえば、マジコンを輸入し、さらに、当時最”狐現の


ＣＤＩＲＯＭドライブも輸入。ただ原価もずいぶんするのでこれだ
けじゃ商売にならない。だからさらにゲームのコピーＣＤもつけて
売ろうというのだ。

ところが当時のＣＤＩＲは、書き込みミスも多くまともに焼ける
代物ではない。早々にＣＤＩＲの配布は諦める。じゃあどうするか
というと、Ｔの付く大手ブレスメーカーにＣＤのプレスを頼むこと
となった。

当然中身が何かと問われるが、彼らは「ゲームのカタログデータ
です」と言い張る。それによって、４枚のＣＤＩＲＯＭがプレスさ
れた。ＳＦＣ研究会は、それを２０万円（後８万円）で販売。イン
ターネツトもなく、パソコン通信もマニアだけの時代。奴らは雑誌
広告で、堂々と違法な勧誘を行ったのである。後、摘発を恐れ支部
などを作ってはみるが、それはまったくの無駄。後に彼らは逮捕さ
れてしまった。

さて、そもそ彼らはゲームのデータはどこで手に入れたのか。答

えはやはり香港だった。マジコンを買うと、ＳＦＣのゲームを１万
円近く出してカートリッジで買う必要がなくなり、コピーされたフ
ロッピーで十分になる。データ入リフロッピーは格安で、１枚１００円程度。マジコン用のフロッピーの元となるデータは、元締めた

０〓●■ｏ『０●――とにかく何でもコピーしちやえ

る業者がマジコン業者開業キットとして販売店に売っていた。

後にＮ６４時代にもなると、マジコンを買うとＣＤＩＲＯＭがお
まけでついてきたりもするのだが、このころは原則としてゲームは
別売り。マジコンでゲームを売る店にもＣＤＩＲはなく、ゲームが
全部ほしいからＣＤをよこせ、というと、ＣＤを複製するために元
締めらしきところまで連れて行かねた。ここで彼らは、ＳＦＣのみ
ならずＧＢやらＳＭＳやらのデータを手に入れてくるわけだが、日
本にあるＲＯＭイメージのほとんどは、彼らがここで購入したＣＤ

ＩＲＯＭデータが元となっている。ちなみにエミュレータ用にＲ０Ｍを変換し、、

再放流したのも

ＳＦＣ研究会の残党らしい。
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違法コピー職人たち誰も語れなかったハソコンの黒歴史

もう一人のコピＩＣＤ業者
サイモンチョイ

ＳＦＣ研究会は逮捕されてしまっ、も
ＤＩＲＯＭを売っている人間がい。男は在住の
自称中国名を語つてはいたが、答流から日本
ことは間違いないとされていた。マンの総本山
ソコン通信ＢＢＳ「東京がらくた工房起き。
ＢＳは、以後に出るＳＦＣ用アダルトソト「
体輸恰版がアツプされた唯一のＢＢＳだっ。

その男は、パソコン通信で「香港から直送」を売りに、
ピＩＣＤを売っていた。当時の香港はコピー天国で、
われない。店舗では堂々とコピーしたＣＤＲＯＭなどが販売され
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ジコンの決定版

罪になんて間

　

香港在住の日本人によ

ていて、トなども含まねていることが
あった。
当時はＣＤＩＲＯＭなんて、税関もなんだかわからないからすん
なり輸入できる。つまり、コピＩＣＤを含法ではないにせよ
ノンリスクで売りさばいていたのである。
くは続かず、ＳＦＣ研究会が常に最新ソフトを増やしながらＣＤＩ

中には日本のＰＣ９８用ソフ

サイクロンがやって
来 


―るマ

、
たところで、
るｃ値段は１万９８００円〜とかなり安くなり、
Ｓなど、商品も各店舗がアイデアを凝らしていった。

たショップに「ゲームスアーク」「カラット」など、

マジコンは

前述のＧＡＭＥＤＯＣＴＯＲにＣＤＩＲＯＭがつい

ＣＤＩＲＯＭ搭載モデルが市場に求められるようにな

、ほぼ

独自日本語ＢＩＯ

ただこの販売はあまり長

００ 
●

たのに対

この頃登場し
後に改造コー


ドで生き延びるショップも出てくる。

ただ、ショップにはひどいところも多く「
ップをします」といつて、料金
ジョンアツプそのものが存在しなかったり

んだよ―　あとでインターフエースを発売するんだよ！　
もあるよ！」とＣＤＩＲＯＭ後搭載を謳うものの端子に「何も結線
されていない」ようなお粗末なハードを売っ

ング風のデモがついていた。このハード、発売元は何日も開発者を
ホテルに監禁し、うんと言うまで帰さないと、強引に交渉をして、
開発、発売に到ったという。

しかし、この時点でＳＦＣはマジコンがたくさん出ていたため、
ゲームにもプロテクトがかけられはじめていた。コンセプトデザイ

ンは日本でやつていたものの開発は海の向こうであったため、迅速
な対応ができず、また生産品質が非常〜に悪く、不良品の山となつ
てしまい、最終的に業者は夜逃げ同然の自然消滅となった。なお、
サイクロンを分解すると、当時製作した人間の名前が入っている。

その名前は、ライブドアの元最高経営責任者の名前と同一であると
ころが非常に興味深い。

ＲＯＭのバージョンア
先払いさせたにもかかわらず、バー
、「ＣＤＩＲＯＭが付く

ほら端子

、

たりする店が多かった。
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そこに登場するの

が「サイクロン」。２メガ入る特殊フォーマッ

トのフロッピーに加え、後にＳＦＣのソフトを開発できるだの
ＤＩＲＯＭがつながるだの、夢が超満載のハードウェアだつた
ザインもかっこよくて、デモフロッピ

、Ｃ
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違法コピー職人たち離も語れなかたバソコンの黒歴史

っ

時代の流れに乗り、マジコンもＳＦＣからＮ６４へと移行してい

く。Ｎ６４のマジコンはＮ６４のソフト自身の容量が大きいため、
単独でバツクアップが行えないこと、というかコピーをするにはパ
ソコンと接続することが必要で、さらに起動するためＣＤＩＲへの

焼きこみ環境が必要だったので、実質ゲームはコピーして他人から
もらうしかなかったこと。とにかく本体が６万円以上と高値なこと、
ゲームがあまり出なかったためコピーするまでもなかったことがネ
ックとなった。
さらに香港にてＦＦＥだか、マジヨン製造メｌヵｌの一社が倒産
したことから、マジヨンの時代は終わる。結局マジコンは、ＰＣＥ、
ＳＭＳ、ＧＧ対応のマジヨンがほんのちょっとマニアのみに出回り、
ＭＤ、ＧＢ用が少し出回ったものの、マジヨン文化はＳＦＣが主流
だった。

奎色ニニコ 


●MD用マジコン「マジックドライブ」

園一
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ＳＦＣのプロテク
ト 


― 
―マジコン大普及により対策が必要に

マジヨンが出回り、ゲームがコピーされると、ＳＦＣでもゲーム

にプロテクトが掛けられるようになつた。

まず最初に出たプロテクトは、マジコンがＭＳＸのようにＲＡＭ
へ転送する動作に注目して「本当はＲＯＭだから書き込めないけれ
ど書き込めたらＲＡＭだからコピー」と、ＲＯＭの書き換えを試み

るもの。これは新型マジコンではすぐに対策が取られてしまう。
次に出たのが、ゲーム機本体のメモリの一部を検索し、マジヨン
を利用した残骸が残ることを確認したら停止させるもの。これは結
構有効だったが、問題があった。この方式だと、マジコンを起動後、
本体からとり外してからカートリッジを入れてゲーム機本体を起動
しても誤爆してしまう民。　一部ＳＦＣのメモリは、電源切っても１０分くらい消えなかったんだよね……。おかげで、このプロテクト
を施したソフトは「起動しない」と回収騒ぎになってしまう。

結局「大容量にすればコピーできない」とか「特殊チップを搭載
すればコピー不可！」というような対策が究極的だったが、そうい
うゲームはあまり数も多くなく……、特殊チップ「ＳＡ１１」を搭載したゲームなどは、ゲームから引(また) っこ抜いてきたＳＡ１１を

ヵｌトリッジに乗せてマジヨンで動かすこともできたけれどカー
トリッジは当然加工している分ゲーム以上の価格がするわけで非現

実的。別にコピーして遊びたいほど面白いものもあまりなくコピ

ーできないものは別にいいやと、プロテクト外しに躍起になること

はなかったｃ

余談だが、というか余談で片付けてはいけないんだけれど、私は
当時、ＳＦＣのアダルトゲームを開発していた。そう。

開発については、当時、まだＳＦＣの開発をオフィシャルではまった
くやっていないので、ライセンス違反とかいうことはなかったのだが。

どこからともなく、ゲーム会社の横つながりで開発資料があったり

、
、

、アレだよ

1

■

鰐し
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●「SM調教師瞳2」
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される
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カートリッジにし、販売していた。日本の「ソーコサッカー」の半
分は拙作アダルトソフトに化けたといわれている。

で、改造してゲームを売れば意匠権は問題がない。「同一糾膳聡２
という点では問題ありまくりなわけだが、わざと中古ゲームの上に
簡単なシールを張るだけでソフトを販売することで、微妙に訴えら
れても「戦える」状況になっている。任天堂は「販売を停止させた
い」のであって、お金が欲しいわけではない。結果裁判で相手が勝

つたとしたって、裁判中は販売が続けられてしまうから意味がなか

ったわけだ。

で、いろいろその身辺を調べてると、こいつらうちのゲームのコ
ピーも売ってるぞ、となつて、お縄となつたわけ。このお縄は「日
本発の違法コピー摘発」と相成るわけだが、オレはやってないぞと
いくら言っても、事務所が隣り合わせというか実質同じところだっ

たわけで、そんな言い訳は間くわけもない。

当然うちの人間もゲーム好きだから、隣でコピーをぶいぶいして

たら「ちょっと貸してよ」ということくらいはあるし、刑事の「社

長なんだから社員を逮捕されたくなきゃ素直に捕まれ」という言葉

に納得して逮捕された。ただ私自身は不起訴処分となり、無事太陽

を拝める体となる。釈放された時、エヴアンゲリオンがちょうど始

まっていた。逮捕前にビデオタイマーをセットしていたのだが、な

違法コピー職人たち誰も語れなかったハソコンの黒歴史

したことから、開発でひっかかることはなかったけど、開発環境は完
全にフリーソフト。ということでひとつ大きな問題があった。

ＳＦＣでは、音楽はｓｐｃ７００というＣＰＵが担当するも、土日
楽関係の仕様はまったくのブラックボックス。そもそも音楽開発は
ＮＥＷＳというマシンでやつていたらしくて、ＳＦＣのプログラム
経験がある人に聞いたってわからないわけのだ。音楽再生はオフィ
シャルのｋａｎｋｉＣｈｉというドライバが担当しているのだが、

ソースリストもないので

、何してるかさっばりわからない…
… 


。

著作権法で初の
摘発を受ける！

、ＳＦＣのゲームを作っていたあたりで

、ＳＦＣ研究会が逮捕

。表面上はＳＦＣ研究会だが

、実は

、ＳＦＣのアダルトゲー

ム開発を止めさせたいというのが本音だったようだ。

ＳＦＣでは、ゲームを発売する際、製造はぜんぶ任天堂がやるこ
とになっていた。任天堂は当然、生産時に利益を得る。だから勝手
にゲームが生産されないよう、カートリッジの形に意匠登録を行っ
たりしていた。しかし、私が関わっていたアダルトＳＦＣソフトは、
当時３００円などで叩き売らねていた中古ゲームを購入、

改造して


ぜかうまく録画はできていなかった……。
ヤバいことはひとつにしときゃよかったものを２つやったのが大
問題なんだよ！　と文句をいっても始まらないが、賠償議眼水は「も
うアダルトソフトを売りません」ということとバーターで逃れるこ
とに。後、意匠権もなにもまったく関係ない形で、カートリッジを
専用に起こした「ＳＥＭ」というハードも作ってみた。カートリッ
ジを上に差し込むタイプの、中継カートリッジのようなブツだった
のだが……こっちはあまり売れなかった。

●０

ワ・一」

すべてのデータをＣＤに焼き付け
る 


――フロッピーをＣＤにバツクアツプ

Ｗｉｎｄｏｗｓ３・１が発売した１９９３年あたりになると、ＰＣ９８も１９９１年のＰＣ９８ＧＳを皮切りにＰＣ９８２１へとモ
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デルチェンジを続け、

ＤＯＳ　

Ｖに寄った仕様になり、

０ョ●■ｏ■０●―
― 


独自仕様となっていた５インチフロツピーを搭載したＰＣ９８シリ
ーズも減少していった。

時代は３ｉｂインチとなり、往年のマシンたちが永遠の眠りにつ
かんとしていた時期、ＣＤＩＲが突然個人の手が届く値段で登場し
た。価格は１７万８０００円Э後に１２万８０００円、９万８０００円……と３万円程度まで値段は落ち続けるが、それまで４０万円

はしていたことを考えると、革命的な出来事だった。

しかし、ライティングソフトは「ただフアイルを焼き付ける」フ

ァイルバックアツプ専用だっ、ユーザーは、ＣＤＩＲＯＭの

コピーを目的としてＣＤＩＲドライ(たため) ブを買うのではなかった。
消え行くマシンのフロッピーは、経年変化でダメになっていく。

とにかく何でもコビーしちやえ０００

徐々にはぼ
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ダメになる前にどうにかしたい、ということで、ユーザーは、今ま
でのゲームフロッピーを「イメージファイル」で保存するようになる。

当時、同人ソフトを作って売るのが流行っていたので、その大量
複製のため、フロッピーディスクのイメージ化ツールというのは高

性能なものが多かった。だいたい「ＤＣＰ」が使われることが多か
ったが、この頃のユーザーの努力によって、Ｘ６８０００やＰＣ９

８、ＭＳＸのゲームはほとんどがＦＤイメージ化されていく。
ＦＤイメージ化するのはいいが、問題も多かった。プロテクトが

かかってるとコピーできないのは当たり前だが、問題は「怪しげな

圧縮」。例えばＭＳＸでは「ＤＡＳ」という形式で圧縮されている
フロッピーディスクが多数確認される。ＤＡＳはベーシック十マシ
ン語で作られたプログラムで、元ファイルからフロッピーヘ書き出
さなければイメージ化できない。面倒なのでＤＡＳのままＦＤイメ
ージ化されたりしたが、今やそのファイルは取り出し不能となり、

ソフト自体がイメージファイルとしてどこにも現存しないような事
態となってしまった。

さて、当時のＣＤＩＲドライブは、焼き込みにハードディスクバ
ッファが必要だった。バッファはＣＤＩＲと同じ６５０メガ。さら
に焼きこみ元のデータを入れる場所やＯＳを考えると、１ギガのハ
ードディスクでもまだ容量不足。ところがハードディスクも１ギガ

０００

ですら５万円くらいするため、２台購入するのはさすがに手が届か
ない。結局１ギガのハードディスクで、ＣＤＩＲに４００メガ程度
を焼きこむのが一般的だった。さらに当時はＣＤＩＲの書き込み速
度は２倍速。４００メガでも３０分ほど時間がかかる。またすぐ書
き込みミスで停止するので、書き込み中はマシンに触れることすら
できない。

時はおおよそ１９９５年。こうしてインターネットとパソコン通
信の間に生まれたＣＤＩＲドライブは、ＣＤＩＲＯＭというコピー

できないコンテンツによって「コピー文化」がなくなろうとした時
代に、救世主として現れたのだった。最初はバックアップ用途とし
て普及したＣＤＩＲドライブだったが、後に１９９６年あたりから

登場した「ＤＡＯ／ＣＤＲＷＩＮ」が登場すると、ＣＤＩＲのコピ

ーが、まさにコピー文化の中心となっていくのだ。


◆コピーちよっといい話

エロゲー摘発！

コンピュータソフトウェア倫理機構の設立

１９９１年１１月、京都で、万引き少年が逮捕さねた。そこで万
引きしたのは、パソコン用エロゲーだった。そう、パソコンの工□
ゲーの歴史は長く、多分カセツトテープ時代から存在する。Ｘ６８０００時代でもエロゲー保存場所は「桃色パーティション」と呼ば
れるなど、半ば当たり前のようにエロゲーは流通しており、家庭用
ゲーム機が進化した後のパソコンゲームのほとんどはエロゲーだっ
たのだ。

で、逮捕されただけならいいんだが、ゲームを見た菫一曇示側がちょ
っとやる気を出してしまう。万引きしたゲームそのものを製造した
メーカーも「猥褻図画販売目的所持」で摘発したのだ。なぜならそ
れらのタイトルはアニメ絵だとはいっても、完全無修正であること
が多かったからである。無修正ならそりゃ違法だ、という訳だ。

１９８９年、ヲタクによる犯罪とされた宮崎勤事件を皮切りに、
世間では「ヲタク狩り」ともいえる、フタク文化の摘発が相次いだ。
１９９１年２月に、同人誌を扱う書店が一世摘発されたことの流れ
を、本摘発も汲んでいたと考えられよう。

当時パソコン雑誌では、エロゲーのことを「美少女ゲーム」とい

って、半ば工□であることを忘れたかのように紹介していた、大手
出版社から発売されていた一般パソコン誌も、摘発されたことによ
って「エロ本」のレツテルが貼られてしまう。こうなるとなにかと
問題があるので、それらの本はエロゲーの取り扱いをやめるなどす
るが、すると売上げは激減、廃刊となっていく。

同時期、エロゲーメーカーは、流通業界の指導により「コンピュー
タソフトウエア倫理機構（ソフ倫）」を結成する。ソフ倫では、内容
についての決まりや、モザイクサイズなどを取り決め、審査をした
ものだけ市販できるようなシステムを作り上げたのだ。かくして後
もエロゲーは公明正大に出続けることが約束され、この一件は解決
をみる。業界的被害といえば、当時はエロゲー情報満載で一世を風
靡した雑誌「ポプコム」（小学館）「テクノポリス」（徳間書店）がなく
なってしまったことだろう
。 


◆コピ‥ちよっといい話
レンタル屋の末期

ＣＤＩＲＯＭに追いやられた店の末路

レンタル屋は、１９９５年でもまだ元気にやっている所があった。
しかしコピーのできないＣＤＩＲＯＭに押さね利用者は激減。また、
おおっびらに貸していた昔とは違い、疑似レンタルという法の目を

０〓●■ｏ３●――とにかく何でもコピーしちやえ００ 
‘ 
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かいくぐるシステムになっていた。しかしこのわかりにくいシステ
ムが、若い人間を店に近づけさせなかった。

擬似レンタルとは何か。まず、会員になる。会員はソフトを購入
する。しかしソフトは分割払いになっており、頭金だけを入れる。
購入から数日以内の場合「特別買取査定」となり、ちょうど頭金を

除いた残金で買い取ってくれる。
一見中古販売のようだが、結果から言えば言葉が違うだけでレン

タルと同じだ。しかし「頭金」ではなく「代金の全部」を払わなけ
ればいけない店や「保証金」として、ソフトー本分の金額を預けな
ければいけない店などもあった。

ちなみに日本で最後まで残っていたレンタル屋と言われるのが
「ＳＯＦＴＲＯＰ」ことプロテクトエ学研究会といわれている。同

、ＴＷｉＮＣＯＰＹ」
なるコピーツールの販売もやっていたが、主にレンタルの「ＳＯＦ

ＴＲＯＰ」の方がメジャーだった。同店はＣＤＩＲＯＭ時代も乗り
越え、２００２年あたりまで営業していたらしいが、利用者の減少
によって出員業が困難となり、２００２年１２月に閉店したらしい。

研究会はＰＣ８８末期あたりからほそぼそと「

一　一
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第五章

Ｗａｒｅ２が生まれ

インターネツトで市販ソフトが手・に入る
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Ｗｉｎｄｏｗｓことはじ
め 


―パソコンゲーム不毛の時代

Ｗｉｎｄｏｗｓがまだ３・１だった１９９３年頃、インターネット
のブラウジングは、　一部例外的に「Ｗｅｂｂｏこなどを使ってＤＯＳでもブラウジングできたものの、基本的にはＷｉｎｄｏｗｓを利
用するのが当たり前となる。Ｗｉｎｄｏｗｓは９５が発売した後、パ

ソコンの代名詞となるが、まだ時代は黎明期。Ｗｉｎｄｏｗｓにも敵
がいなかつたわけではない。マッキントッシュに搭載されたＭａｃＯＳは言わずもがな、Ｗｉｎｄｏｗｓに対応するＯＳとして、ＩＢＭ

が販売する「ＯＳ／２」が存在した。ｗｉｎｄｏｗｓと上位互換を持
ち合わせ、速度も速くＧＵＩも優れていて、ぶっちゃけ当時のＷｉｎｄｏｗｓよりもぜんぜん使いやすかったＯＳ／２は、あまりの過

剰サービスから失敗した。

ＯＳ／２は、ＷｉｎｄＯｗＳとの互換を保ちつつ専用のオフィス
のようなソフトを標準で搭載していて、ＯＳというものが何なのか

００ 
●

理解できる人には利用者は多かった。しかし、ほとんどのユーザー

はＯＳというのが何か理解できず「週刊アスキー」という雑誌でも
「いろいろなツールがよせ集めになったソフト」としか紹介されな
かった。結局「なんかインストールにものすごい容量を食う、安い

ソフト寄せ集め」としか認識されず、消え去つていった。売り方に
失敗しなければ、もしかしたらパソコンのＯＳシェアはＯＳ／２が
取っていたのかもしれない。

しかし、時代はＷｉｎｄｏｗｓになったのに動くソフトが少なかっ
た。特にＷｉｎｄｏｗｓ上でゲームを動かすことは、非常に厄介。

ＷｉｎｄＯｗＳがパソコンの処理の大半を持っていってしまったた
めに処理速度やメモリが不足したことと、３Ｄ関連の描画機能を持
ち合わせていなかったことで、パソコンの方がゲーム機よりも性能
が悪くなってしまう。

結果、市場からパソコンゲームは消え、ゲームのプレイは、当時
期待されていた「次世代機」で遊ぶものとなっていった。
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Ｗａｒｅｚが始まるよ
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― 
―「ワレズ」という言葉の

Ｗａｒｅｚとは、違法にコピーされたソフトウェアの総称だ。海外の
サイトで「ソフトウェア」の「Ｗａｒｅ」の複数形「Ｗａｒｅｓ」をスラング

化した「Ｗａｒｅｚ」がはじまり。読み方は「ウェアーズ」だ。違法に複
製されたプログラム、つまりＷａｒｅｚをからダウンロードできるサ
イトは「Ｗａｒｅｚサイト」と呼ばれていた。

もともと海外では「パイレーツ」と呼ばれていた行為だが、呼び名
はいつしか「Ｗａｒｅｚ」となっていった。なお、「パイレーツ」の呼称は根
強く残っており、ＢｉｔＴｏｒｒｅｎｔ時代になっても、大手Ｔｒａｃｋｅ

なりたち

イトは、著作権法が及ばない国（？）である「シーランド公国」を国ご
と買おうと、２００７年１月名乗りをあげて、一躍有名になった。

，
一嗜

鷹
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さて、

日本では当時「アンダーグラウンド」という種類のサイトが

大変流行した。つまるところ「非合法」に近い、モラル的に反する情報
を交換するコミュニティ全般の総称であり、本などで大変流行となっ
た「サブカルチャー」のインターネット版と思えば、一般的には理解
しやすいだろう。
アンダーグラウンドサイトでは、薬の作り方や鍵の開け方など、さ
まざまな情報が流れていたが、中心は「コピーソフト」の交換だった

ｒには「ＰｉｒａｔｅＢａｙ」と名乗るサイトがある。ちなみにこのサ

●PirateBay 

。
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しかし、その「Ｗａｒｅｚ」という呼び名は海外で一般的であった
だけで、日本ではまだ聞いたことのない言葉。インターネット初期、

とある掲示板にて「Ｗａｒｅｚとはなんですか？」と聞いた人が、
「マイクロソフトで売っているよ」とか、さんざんからかわれた時
に「ワレズ」と読んだことが始まりといわれている。

ｗａＦｅＺ君、”ワレズ”には笑わせてもらったよ。しかし、
私は君のような馬鹿にはきて欲しくない。だから教えてや

ろう。だが三度とここにくるな。
ＷａＦｅＺ　ｉＳｎ，ｔ　ＳＯｆｔ

ＷａｒｅＺ　ＩＳ　ｎａｍｅＯｆ　ｂａｄＣＯｐｙ　ＳＯｆｔ

ＤＯ　ｙＯｕ　ｕｎｄｅｒＳｔａｎｄ？

ｕｎｅｖｅｒｃｏｍｅｉｎｅｒＱ
あまりに簡単すぎる英語で書きました。

Ｙｏ　　　

これで分かるかな？
馬鹿だからわかんないかもね

Ｙｏｕｉｓ　ａｂｉｇ　ｆｏｌ　ｍａｎ

　　

Ｈａｈａｈａｈａ

０●０

結局、その質問は掲示板にいる人をからかつた「ネタ」だったの
だが、偉そうに答えた回答者の英語力があまりにもひどすぎたこと
で、インターネット中にあっという間にこのやり取りが広まる。以
後「Ｙｏｕ　・ｌｓ　ａ　ｂｉｇｆｏｏｌ　ｍａｎ」は、語り草となった。

のちに、インターネット上の掲示板で英語ができない奴に、同セリ

フをかけるのがトレンディとなったのだ。

ということで、Ｗａｒｅｚは、日本では「割れず」、「割れ物」、「割
れ」、「Ｗ＠ｒｅｚ」などとも呼ばれる。昔は「若葉」「割豆」など
とも読んでいた時期があった。

Ｗａｒｅｚには、違法なソフトそのものをＣＤやフロッピーディス
クなどから複製、デモ版やセットアップ用画像など不要なものを削
除して圧縮した「Ｆｉｌｅｚ」と呼ばれるものの他、ハードウェア
キーやシリアル番号などで、正規品かどうかをチェックする機構を
もったソフトウェアを改貨して、チェツクを無効化する「ＣｒａｃｋＺ」、また、シリアル番号さえあれば、体験版が市販ソフトにな

ったり、シェアウェアの制限が解除されたりするため、そのシリア

ル番号（テキストデータ）を配布するだけの「ＳｅｒｉａｌＺ」の

３種類が存在する。


●シリアル集

り、Ｓｅｒｉａｌｚの存在は消えかかっていた。
しかし、Ｗａｒｅｚの出始め時期は一ソフトは手に入れたけどシリア
ルがない」場合も多く、Ｓｅｒｉａｌｚは大きく幅をきかせていた。特
にシェアウェアをレジスト済みにできるのが大きな魅力で、高速ダウ
ンロードしたシエアウェアを、ネットで見つけたほんの１行足らずに
文字列で一瞬にして制限解除できるのが楽しかった。

ちなみにシリアルの命名規則を解析し、シリアル番号を自動生成
する「ジェネレータ」は、Ｗａｒｅｚ初期は「ＳｅｒｉａｌＺ」に含まれる
が、２０００年あたりの時期からは「Ｃｒａｋｚ」に含まれる。知って

おくとマニアなフリができるので覚えておこう(ｃ) 。

１９９７年あたりから、日本では「にせもぐり本舗」というサイト
が、シリアル集のすべてをまとめて収集していた。それを１９９７年
１２月「ＣＡＲＪ」というグループが引き継ぎ、２年ほどリリース。

その後、シリアルの収集は２００７年現在もまとめられていて「Ｐａｎｄｒａ」「ＤＥＳＴＩＪＬ」などの名称でファイルが流通している。
Ｋｒａｃｋ関連の日本国内の動きとしては、日本では、元々ハッカー
として名高かった解析専門のメンバーが、リンク集「旅の扉」で知り合
い結成した結成した「ＦＣＪ」が有名となる。

さて、この頃から、国内ソフトウェアの大半は、そのテキストフアイ
ルでクラックできるし、海外アプリでも「Ｃｌａｃｋｓ．ａｍ」などの大
手海外サイトに行けば、パッチのほとんどが手に入るようになってお

０ョ●■ｏ３●―ＩＷａｒｅｚが生まれた日
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――――テクノロジーについてのエトセトラ

テレホータイ
‐‐‐‐■■卜●ＯｗＳ９５の登場

インターネットがプロバィダ３社時代とか７社時代とか言われて
いた１９９４年頃は、２８０００／３３６００ｂｐｓのモデムで、
電話回線を通じたアナログ通信が基本。画像をいっぱい使ったホー
ムベージを見るには、非常に回線が貧弱で「インターネットは重い」

と言われていた。また、ついついネツトサーフィンに興じた結果、
電話代が大変なことになるのも困りものだ。こういった理由で、イ
ンターネットはまだまだ一部の人の楽しみ、という風潮があった。

しかし、あっという間に革命の時は訪れる。１９９５年８月には、
夜間のみ特定回線に対して電話が使い放題になる「テレホーダイ」が
はじまり、電話賃を気にしなくても、ダウンロードし放題になる。

いよいよインターネット時代がやつてきたと、プロバイダは雨後の
竹の子のように増え続け、さらに、Ｗｉｎｄｏｗｓ９５が発売し、イン
ターネット接続に「Ｗｉｎｓｏｃｋ」というネツトワークドライバが同
梱されるようになって、インターネットの利用者はさらに増加。

また、それまで標準だったブラウザ「Ｎｅｔｓｃａｐｅ」に代わり、マ
イクロソフトから１９９５年８月「ｉｎｔｅｒｎｅｔＥｘｐｒｏｌｅｒ」が
登場。フロツピーの無料配布まで行い、当時市販ソフトだったＮｅｔ

０００

ｓｃａｐｅからシェアを奪おうと戦略を展開した。
インターネットのニーズが増えると、通信速度が向上するサービ

スも登場。ＩＳＤＮ回線を２本使って、今までの数倍である「１２

８Ｋ」という通信速度で接続するインターネット接続方式が一般化
する。電話賃は２倍になるが通信速度も２倍になるし、すぐ後に―
ＳＤＮ回線もテレホーダイの対象となったため、ューザーは次々に

移行。回線も速くなつて、インターネットでの情報入手のたやすさ

と「メール」という機能の便利さから、パソコン通信ューザーも
次々にインターネットヘ移行してゆく。

ちなみに初期の日本でのインターネットのポータルサイトは１９９３年１２月に開設されたＮＴＴの「日本の新着情報」が定番だった。

ホームベージ新着情報として、新規に開設されたホームベージが個

人法人とわず、登録依頼したものすべてが掲載されていた。後にそ
のポータルサイトは１９９４年に開設された「Ｙａｈｏｏ！」にお鉢
をもっていかれる。そして１９９７年３月「ｇｏ」が開設され、後１９９８年９月に「Ｇｏｏｇｌｅ」がサービスイン。ポータルサイトの座

は次々に移っていった。


アノニマスＦＴＰでＷａｒｅｚ 


―助け合いの概念が仇となる

インターネットの構造は、基本は助け合い。プロバイダの役目は
個人の家からプロバイダまで、またその直属の上の回線までを管理

すること。他のサイトに接続するには、まったく関係ない他人の回

線を経由して接続するわけで、その回線の利用料はプロバイダや個

人が負担しているのではなく、知らない誰かが善意で自分たちに回

線を開いてくれているわけ。例えば特定の回線を接続できないよう

に、経由地のどこかが悪意に満ちたことを行えば途端にインターネ

ット自体が崩壊してしまうシステムなのだが、昔はもっと「悪人な

んていない」という理念のもとに設計が行われていた。

例えば、メールはどこのサーバーからも送り放題。「ＯＰ２５Ｂ」
なんてＳＰＡＭ防止のための対策はなかつたし、パスワードがかか
っているＦＴＰも、当初は「ＡｎｏｎｙｍｏｕｓＦＴＰ」なんてい
うものがあって、誰でもＷｅｂにあるハードディスクスペースを自
由に利用することができた。

そんな状況に、Ｗａｒｅｚ大好きっ子が入り込んできたらどういう
ことになるか……。主なターゲツトはＦＴＰだつた。海外では大学

のサーバーにＷａｒｅｚはもちろん、ＭＳＸのＲＯＭイメージなど、

ありとあらゆるコピーソフトが登録されていて、誰でもインターネ

ットに接続さえできればダウンロードし放題だった。

ＦＴＰに点在するソフトを探すにはどうしたらいいか。実は当時、

ＡｎｏｎｕｍｏｕｓＦＴＰを相互に検索するためのサイトが既に存

在した。「ＦＴＰＳｅａｒｃｈ」だ。ＦＴＰＳｅａｒｃｈは、別に

登録しないでも自由にアクセスできるＦＴＰサーバを自動的に検

索、ファイルを探し出してくれて、ユーザーはそのサイトにアクセ

スするだけで自由にファイルを手に入れることができる。

当然ＩＤとパスワードなどの一般的なセキュリティ認証がかけら

れていればアクセスはできなかったが、セキユリティの甘いところ

はたくさんあった。かといつて甘いセキュリティのところで派手に

暴れていてバレたら、対策されて使えなくなってしまう。それは困

るので、管理者にばれないようにディレクトリを山のように掘って

その下にファイルを入れたものだった。

日本でも「砂丘」と呼ばれるサーバーがＷａｒｅｚのメッカだった。当
時メジャーなワレズだつた「写真屋２・５」や「ＭＡＸ」などが、砂丘に
は登録されていた。砂丘とは、富士通系のプロバイダのことをさすが、

日本ではかなり後期まで「ＡｎｏｎｙｍｏｕｓＦＴＰ」を開いていたため、
有名だった。

ＡｎｏｎｙｍｏｕｓＦＴＰはＷａｒｅｚ利用による回線の圧迫で、次々
に閉鎖されていくが、閉鎖された理由はそれだけにあらず、ＦＴＰを
経由したハツキングで、いとも簡単にプロバイダの顧客情報を抜かれ

■●３衝―ＩＷａｒｅｚが生まれた日
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違法コピー職人たち稚も語れなかつたバソコンの黒歴史

てしまうことの方が問題だつたと言われている。ハッキングされた個
人情報は掲示板に貼り付け「晒される」のが一般的だったが、当時は
事件にもならなかった。それだけおおらかな時代だったのだ。

ピ‥ちょっといい話

プロ(◆コ) バイダの衰退

インターネツト時代のデジタル夜逃げ

プロバイダバブルはあまり長く続かなかった。上位回線が１２８

Ｋなどという細さなのに、下位の会員も１２８Ｋで接続なんかされ

ては体力がもつわけがない。さらに、当時回線維持費が月数十万円

もかかるのに、会員には年間２万円などという一凛﹇女料金では、回線

増強などできるわけもなく、無計画に増え続けたプロバイダの中に

は、倒産するところも増えてくる。

ほとんどのプロバイダは自然消滅を試みたが、とあるインターネ

ツトプロバイダはもっと豪快な方法を選んだ。まず、ハツキング被

害を捏造。実際にログが残ってなければいけないので、匿名で申し

込みが可能な、プリベイドカードによるインターネツト接続に、公

衆帯晏誦からのモデム接続を使つてハツキング。

次に、ハッキングされると通知しなければいけない管轄の庁舎が

あったので通告する。さらにハッキング被害によりＲｏｏｔ権限を

一〇〇

掌握されたことにして、個人情報もすべて消されたことにした。当
時は個人情報僅い護法などなかったので、法に問わねることはなかっ
た。さらに雑誌社に「八ツキングされた」ことを、プレスリリース
として通知。それによリハッキングを既成事実として作り上げる。

どうせ潰す会社だ。風評被害なんてどうでもよかった。返金する
にも「返金先がわかりません」、接続できないトラブルを申し出る

会員にもスコ員かどうか証明できません」とのたまい、着々と資産
を処分。　一部申し込み時の書類などを持っている人間にのみ返金対
応をしたが、ほんの１％にも満たない会員数。後に電話がうるさく
鳴らなくなったあたりでフェードアウトは無事完了した。クレーム

を入ねてきた会員にはきちんと返金したので詐欺ではない。

長い間接続サービスを主とした会社がこうなってしまえば運用で
きるわけもなく、倒産もあたりまえだ。ということで会社を解散。
がっぽりいただいた年会費の一部、数千万がどうにか手元に残り計
画倒産は無事成功したらしい。


ＷｅｂＷａｒｅｚＪａｐａｎの時
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― 
―ファイル置き場探して幾千里

ＡｎｏｎｙｍｏｕｓＦＴＰ時代が終わり、ほとんどのＷａｒｅｚ愛好家、

ワレザーは、海外のＷａｒｅｚサイトを検索エンジンで探してダウン
ロードしていたｃ
当時から海外では、日本人がホームページでチャットをしている

間も「ＩＲＣ」というフアイル転送機能つきのチャットシステムで
会話をするのが流行っていたｃ私もＷＸＧという、英語翻訳機能つ
きＦＥＰ（今でいうＡＴＯＫみたいなＩＭＥのことｃ余談だがＷＸ
シリーズはＷｌ甘ｏｗｓ標準のＩＭＥの元となっている）を利用し
て、必死に外人のチャットに参加し、情報交換やファイルの交換を

行っていた。後に、チャット上でソフトの配布だけを行う「ＢＯＴ」
が登場する。閉鎖的な空間での配布だから訴訟リスクも低く、Ｗ‐ｎ

ｄｏｗｓがＶｌｓｔａになった今もＩＲＣは利用されているらしい。

日本人は、英語が苦手。見るだけでもイヤな人がいるくらいで、
インターネットに接続するまで英文なんてまともに読み書きしたこ
とがない人は多く、とくに英語アレルギーは強かった。なので、海

外で配布されている英語のソフトにはほとんど見向きもせず、日本
人によるＷａｒｅｚサイトが増加していく。

いよいよ日本もインターネットが普及してきたことで、日本人に

よるＷａｒｅｚの中心は海外のソフトから国内のソフトヘ移り変わり、
Ｗａｒｅｚ文化が日本に定着するのだ。
９８年末頃には、雑誌ゲームラボなどで「１日でいくら分Ｗａｒ

ｅＺがダウンロードできるか競争だ！」というような企画が横行、
おかげで地下に隠れてほそぼそと運営している掲示板に素人がやつ
てきて「ゲームラボ見ました。Ｗａｒｅｚ下さい」なんて堂々と書
き込む素人が現れるなど、荒れに荒れた。

初心者が力をつけてくると、他人がサイトで公開しているファイル
に直接リンクを貼り付けて、あたかも自分が公開しているように見
せ付ける「直リンサイト」も乱立する。

おかげで、単色の馬鹿でかい１ギガ程度のビットマップ画像を圧縮、

数キロにしてＷａｒｅｚに添付、ファイルを選んで展開しなければハー
ドディスクがバンクする「リトルボーイ」や、Ｊａｖａなどで意図的にブ

ラウザが強制終了するようなコードを記述し、ＪａｖａをＯＦＦにし

ていないとアクセスができない「ブラクラ」など、初心者を避ける技
術が生まれた。

日本のＷａｒｅｚ配布サイトとしては、写真屋３Ｊに続き、写真屋
４Ｊを公開した「１０２４×７６８」などが有名となり、普通のコピ
ーに興味がないユーザーもＷａｒｅａが目に触れることとなる。

まずは「無料スペース」サービスによるファイルの配布が始まっ

ｏＦ●■ｏ３●―ＩＷａｒｅｚが生まれた
日 
‘０４
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た。インターネットでファイルを配布するには、フアイルの置き場
所が必須だ。フアイル置き場には「無料ホームベージ」サービスが

使われるケースが大半だった。

Ｔｒｉｐｏｄ（鳥）、Ｘ００Ｍ（くそ―む）、ＴａｌｋＣｉｔｙ（お話）(、) ＦｏｒｔｕｎｅＣｉｔｙ（幸福都市）、Ｍｙｓｐａｃｅ（舞｛董由）、ＨＯｍｅＳｔｅａｄ（誉槍）、Ｗｅｂｉｕｍｐ（跳躍）、ＴｈｅＧｒｏｂｅ（地球）、ＶｉｒｔｕａｌＡｖｅｎｕｅ（仮想都市／婆）、Ａｎｇｅｌｆｉｒｅ（天使）、ｐＲＯＨＯＳＴＩＮＧ（ぷろほす
……利用する無料スペースは、ほとんどが

海外のもの。個人情報をつかまれにくいことからだが、海外のサー
バーだって、当時日本より回線速度が速かったとはいえ、サーバー

トラフィックからいうと通常のホームページを設置されるよりも、

１０００倍ほど負荷が掛かる。違法である上にそんな迷惑をかけら

れてはたまらないので、数日でサーバー提供会社の強制削除が行わ

れるようになった。

１９９９年には「垢ら〜」「闘伽樹」「Ｔｈｅ垢」など自動的にア

カウントを取るソフトが登場する。ワンタツチで１００を超えるサ

ーバーのアカウントを手に入れられることから、雨後のタケノコの

ようにどんどん新しいホームページが作られ、ソフトがアップロー

ドされてゆく。実は当時、Ｗａｒｅｚは、違法ソフトをまかれて著

作権的に迷惑していた人よりも、サーバー提供を行つていた会社の

ほうが、大迷惑だったのだ。Ｗａｒｅｚブームのお陰でサービス停
上を余儀なくされたサーバー会社もあつたほどだ。

たまらなくなったサーバー提供業者は日本からのアクセスを切っ
たり、大きなファイルや圧縮フアイルのアップロードを禁止したり
する、抜本的な制限を導入。　一見これで収まったと思いきや、新た

に、その事態に対応するソフトが登場してしまつた。
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フアイル分割＆偽装ツール

まずはファイル分割ツール。大きな容量のファイルを自動的に分

割するツールだ。最初は「ＷｉｎＲＡＲ」の分割機能を使うことが
多かったが、独自のツールも多数登場した。さらにファイル偽装ツ

ール。これは画像データにファイルを埋め込むツール。業者の目を

効率的に逃れられるとあって、ものすごい種類の分割や偽装ツール
が作成された。これらを駆使して、ダウンロードしたフアイルを結

合し、復元。やっとお目当てのファイルが手に入るという寸法だっ
た。

ツールの名前も多彩で「謎じゃむ」「ポートモレスピー」「Ｊｐ

ｇＤｉｒｅｃｔＡｎｎｅｘ」「猫缶」「うめ〜このみかん」「ＰＩＮ(ｅ) ＧＵ」「ｔｏｔｏＧ」「げろしゃぶ」「のえみ」など、数え切れない
ほどの種類があった。偽造フアイルが何で偽装されているかチェッ
クする「極窓」というツールも１９９８年に登場、話題となる。

なぜかここらへんのツールには、アニメ調の女の子のアイコンがつけ
られているものが多く、Ｍａｃユーザーなどには「Ｗｉｎｄｏｗｓのユー

ザーはみなペドか！」となじられることになるのだが、まあどうでも
いこルヽｃ
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偽装フアイルをめぐる政防
むかつくサイトに鉄腿を

どのツールでフアイルを復元できるかは、ファイルヘッダを見た
り、常に最新ツールの情報を知らなければいけない。いわゆる初心
者避けの効果があるとされていたが、結局は掲示板で「解き方を教
えてください」「自分で調べろ」というテンプレートのような応答
が延々と繰り返されるだけ。初心者は間くことが悪いと思っていな
いし、第一わからないように書く奴が悪いと思っている。そういう
理由で初心者は敬遠されがちになっていた。

本当は初心者よけと言ってはいたが、情報はともかく、別にファ
イルやツールを操作するだけではパソコン初心者でもできて当たり
前で、大した技術がいるわけではない。

かくいう私は偽装フアイル程度のアツプで「スキルのない人間に

は何も与えません」とか偉そうに宣言しているベージに対し、もの

すこくむかついていた。ついでに「ここのページはこうこうこうや

って違法フアイルを配布しているのですぐ消してください」と、海

外の無料ページにチクリをいれるのを楽しんでいた。

サーバートラフィックオーバーで管理者が勝手にページを消すケ

ースも少なからずあったんだろうけど、ファイル偽装さねている場

‘０●

合はＨ丁ＭＬにＪＰＥＧファイルがあるだけなのに、異様にアクセ
スが多いので、何かあるのはわかっていても、システム側ではすぐ

に対処できない。結局スム員登録がきちんと行われていない」とい
う名目から、強制削除に至るわけだが、実際のところは、チクリに
よって消えるベージも多かったのではないでだろうか。実際に、生

意気なページから順に消えていった。

なお、無料サーバーは海外、つまり英語が中心なのだが、中には
ロシア語圏のサービスを利用したページなどもあった。でも、英語
のベージは消えてもロシア語のベージはなかなか消えなかったので
す。そりゃそうだ。ほとんどのチクリ大好きっ子なワレザーは、ロ

シア語なんてできないもの＝

ダウンロードソフトの登場

このころ、パソコン雑誌などでも「Ｗａｒｅｚ」というものがあると
いう記事を掲載する本が増えて、パソコン初心者が一気に流入して

きた。
サイトにはずら―つと画像のリンクが並んでいるが、ひとつひと

つ落とすのはとっても面倒。まただいたい当時の非力なサーバーマ
シンではサービス停止の事態すらありうるお粗末さで、連続してフ

ァイルを取得しようとするとサーバーでアクセスをはじくなどの処


理が行われるようになっため、ダウンロードも難しくなっていく。

そこで登場したのがＧｅｔｒｉｇｈｔやＲｅｇｅｔという、ダウンロー

ドソフト。ソフトは１９９６年前後から流通しだし、今表示している

ページのリンク先をすべて保存する、また中断したファイルの再ダウ
ンロードを行うなど、ダウンロードライフをエンジョイするには最適
なツールだった。最初は「ＴａｌｋＣｉｔｙ」がダウンローダ対策をは

じめる。高速で管理が甘く削除されないと有名だった「Ｔｈｅ　Ｇｌｏｖｅ」も「地球病」と呼ばれる、かなり強烈な対策を行うが「Ｉｒｉａ」
という、国産ダウンローダにサーバーごとの個別スクリプトが装備さ

れてしまい意味をなさなくなる。結局、こうしたダウンロードソフト
側が細やかに対応していくため、サーバーがダウンロードソフトを禁
上してもいたちごっこにしかならなかった。

結果としてどうなったかというと、無料Ｗｅｂページは、ほとん

どが「

まともにファイルをアツプロードできない」という仕様に変
更されたうえ、廃業する会社も増えてしまい置き場所がなくなって

しまう。またＷａｒｅｚも容量が肥大化してゆくことから、Ｗｅｂベ
ースでのソフト配布は衰退していったのだ。

iξ 


●ダウンロードソフト「IⅣine」

ＦＴＰベースの時代

しぶとくＷｅｂでＷａｒｅｚを配布していたのは、ＦＴＰ志向の人
たちだった。このへんから「
からお礼するように」と著作者でもないのに自分の権利を主張する

人間が増える。うるさく言わない人間も

ａｒｅｚをダウンロードしてくれよ」と堂々と公開するのではなく、

「これ以上のファイルが欲しければより収集を効率よく行うＦＴＰ
においで」と勧誘する形がほとんどだったｃ

リスクを負ちて配布してやってるんだ

、海外のように「オレのＷ
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違法コピー職人たち”も露れなかつたパソコンの黒歴史

大体がＷｅｂで数本のソフトを公開。これで人を集めて、さらに

所有しているソフトのリストを掲載し、交換希望の人をメールで募
る。これにより、まずは人を募集して、あとはＦＴＰでぬるぬると

ファイルを集めていくのだ。

交換希望の人はメールを送ると、レート設定付きのＦＴＰを案内

される。大体１メガアップすると２メガ分がダウンロードできる。
アツプロードはダイヤルアップの電話回線やＩＳＤＮ回線で行われ
たため、せいぜい１２８キロｂｐＳ。ファイルひとつを落としたり
上げたりするのには、　一晩かかるのが当たり前。かなり気の長い作
業だった。

初心者は、Ｗａｒｅｚ集めをしている人が欲しがりそうなソフトを
１本購入して、それをネタにファイルを集め始めた。しかしせっか
く独自に手に入れたレアネタも、交換が繰り返されると誰もが持っ

ＨｏｔＬｉｎｅ」があち

ＴＰ機能を結合したような統合サーバー「
こちで生まれていく。コピー愛好家の人たちは、
ループの複数に属し、他のグループで手に入れた新作を持ち込んで、
新作と交換することで、。

フトを買って新作を投入するというのではなく、

でソフトが増えていく時代だった。

中でメッセンジャーツールが

へと変わつていく時期。回線も、

京めたりっく通信というベンチャー
企業が、ＡＤＳＬという形式での回
線敷設を開始、次第に普及していく
きざしを見せていた。ちなみに東京

めたりっく通信は、勝手に内部ＩＰ

がＹａｈｏｏｌＢＢへ移管され、

だれ的に「Ｙａｈｏｏ！ＢＢ」とい

うサービスになる。

あちこちにあるグ

次々にソフトを増やしていった

ただ交換するだけ

、

「ＩＣＱ」から

世の

は

東

ているものになってしまうので、
いく。
だから少し頭を働かせ、新しいソフトを買うと、
ている人たちが相互に交換しだす前に、

な

すぐに交換ネタに適さなくなって

リストを公開し

同時に複数人にアポイント

を取る。で、　一斉に交換をするというのが定例
本の購入で５〜６本のＷａｒｅｚをダウンロードしたものだ。

。だいたい１

、

だった

なお

、ＷｅｂＷａｒｅｚとは早々に縁を切り

。

た人たちもいた

「ＤＵＩＰ，ｓ　ＩｎｔｅｒａＣｔｉｖｅ　

、海外

、ただ交換では飽き足らず

、

ａｇｅ」には

。

夜な夜なワレザーのアクセスを待った

ＦＴＰでの交換は進化していき

、チャット機能とＦ

で広く使われていたチャットソフトのＩＲＣや

轟００

すでにソ

「ＭＳＮ」

●東京めたりっく通信のADSLモデム

ＦＴＰにすぐに潜っ

ＹｅｌｌＯｗｐ

ダイヤルアップユーザーのＩＰ「ＤＵＩＰ」が公開され、


マッキントツシュのＢＢＳシステム「ＦｉｒｓｔＣｌ」を利用して
いたユーザーがインターネットに舞台を切り替えてきた(ａｓ) のもこの頃。
「ＩｎｆＯＶｌａｄ」の「Ｗ＠ｒ３ＺＢＢＳ」は、日本人の立ち上げたＭａｃ用Ｗａｒｅｚ情報掲示板だったが、英語ベースが中心だったため、世

界中のＭａｃワレザーが集結していたと言われている
。 


◆コピ‥ちょっといい話
「コピー大会」の始まり

通信以前の強化含宿に逆戻り

ＦＴＰでちまちまファイルをアップダウンするのはぶっちゃけま
どろっこしいので、メールで「交換しよう」という話になると「じ
ゃあＦＴＰ」という話の前に「東京？」「ええ」「じゃあ今すぐ行く
よＣＤＩＲでいい？」「え、あ、はい」「ＸＸ駅まで届けるから。俺
の携帯これね。じゃ」という風に強引に押しかけ、Ｗａｒｅｚの未
来について語り合いながら強引に友達化しちゃうことも少なくな
く、都心部では、ＦＴＰ交換会といいながら、ＣＤの交換を定期的
に行うことがほとんどだった。

そこで新たに生まれるのが「コピー大〈こと呼ばれる行為だ。Ｘ６８０００の時代にも「強化合宿」というものがあったが、少し異

０冒●■ｏ３●―ＩＷ

なっていた。

モバイルパソコンが大きく進化したこの時代。持ち運ぶのはノー
トパソコン。またＣＤＩＲドライブも外付けのものが出回っていた
ので、電源さえあればどこでもぴこぴこできたのである。

まずは待ち合わせ場所で、新しく手に入ったＷａｒｅｚを「名刺」
といって交換。中身は？というと「帰ってからのお楽しみ」といい
ながら、ＣＤＩＲＯＭをしまう。次にほとんどが配〓地巡礼」つま
り秋葉原めぐりだ。そこでＣＤＩＲを買う。次に「燃料補給」食事
も兼ねて、カラオケだ。

カラオケボツクスには、電気がある。そこでモバイルったＣＤＩＲドライプが役に立つのだ。マルチタップでコンセントを拡張、テ
ーブルの上にノートパソコンをずらりと並べる。そこにＣＤＩＲの
分厚いバインダを取り出しどれがいる？」と談義。

ＣＤＩＲがまだ高い（１枚１(「) ５０円）時代だったため、このころ
はまだイメージファイルの保存ではなく、アプリケーションなどの
サンプルを削除して、インストールできるスリム化処理を行って保

存していた。Ｗａｒｅｚはだいたい４０〜５０メガで、複数のソフ

トをＣＤＩＲなどにまとめ、ＣＤの中身をリストとして印刷。ＣＤ

には「Ａｐｐｚｌ」「１００億万円ＣＤ」なんて名前をつけて、バ
インダーに入れ持ち運んでいた。

ａｒｅ２が生まれた
日 
“ＯＮ
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１合宿に新品ドライブが壊れるのは当たり前だった。参加者は「参
加費」を払い、あらかじめ大きな家の住人が買いおいたＣＤ‐Ｒメ
ディアを購入しながら、さらに持ち回りで、ＣＤＩＲドライプの
「予備」を買いおくことが義務付けられた。

交換ネタでトツプ人気だったのは、香港で買ってきたＷａｒｅｚＣＤだった。すべてが動作確認されているのに加え、容量みっちり
にソフトが詰め込まれている。英語版ではあるが、最新版も数多く、
香港にいってソフトを買える人間はヒー□―、パッヶｌジもイカし
ていて、人気の的だった
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違法コピー職人たち誰も語れなかったハソコンの黒歴史

ライブなので、読み込み、書き込み合わせて３０分で１枚を焼き上
げることができた。ある程度交換するネタが決まると全員で焼きこ
み開始。カラオケでアニソンでも熱唄しながら

するのが「コピー大〈至だった。
さらにコピー大会が進化すると、

う家には、パソコンがもう何台もあって、
ＲＯＭの２台がついている。

とＣＤの入ね替えをして……という

してゆく。
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コピーするＣＤＩＲドライブは書き込み速度は４倍くらい

。１ド

、コピＩＣＤを交換

広めな家に人が集まる

。そうい

どれもＣＤ‐ＲとＣＤ


ゲームやアニメを見ながら

、えんえん

、音の強化含宿そのものに退化

ドＴＥＡＣ　ＣＤ

たＣＤＩＲライブは「

、当時メジ

ャーだっ

Ｒ　５５Ｓ」で、読み込み性能はピカイチだけれど

、ヤワいため、

ただ

‐

|
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オンラインストレージ登場

ｌｉＤｒｉｖｅ、通称「愛銅鋼」の時代

ＦＴＰグループがある程度構築されると、新規メンバーを誘う必
要がなくなってくる。よって最先端のＷａｒｅｚは地下へもぐってい
くことになるが、インターネットにはまだ新参のワレザーも数多く

いる。彼らは「歴史は繰り返す」の言葉のごとく、Ｗｅｂ上でＷａｒｅｚの配布を始め、仲間を集める。しかし、当時はもうＷｅｂサービ

スにＷａｒｅｚを上げること自体が至難の業。配布方法が課題だった。
しかしＷａｒｅｚに限らずフアイルを大容量で送る機会が増えた１９９９年１２月、ｌＤｒｉｖｅを代表とする「オンラインストレージサ
ービス」が登場した。本サービスは、ＩＤとパスワードを獲得すろと、

自由に与えられた容量の範囲でファイルをアツプ・ダウンロードする
ことができる。

自由にってことはＩＤとパスワードを教えれば誰でも利用可能な
わけで、みながこぞってＷａｒｅｚの配布に利用した。不正利用によ
る大量トラフィックに困ったサービス側は、ダウンロード時にパス

ワードを要求したり、連続ダウンロードをできなくしたり、１日の
転送容量を制限したり、と次々に対策を練るが、ＮｅｔＤｕｐｅと呼

ばれる専用ダウンロードソフトが登場したり、ファイルダウンロード
ソフトが個別パッチにて次々と対応。まったく意味を成さなかった。

２００１年６月には、Ｗａｒｅｚによる不正利用に懲りたのか、突
然サービスを終了。他サービスもそれを追いかけるようにサービス
停止になったりしていく中、もっと新しい違法ファイルの配布ソフ
ト「Ｎａｐｓｔｅｒ」が登場、徐々に移行してゆくことになる。

Ｙａｈｏｏｌブリーフケース、Ｍｙｓｐａｃｅ、ＸＤｒｉｖｅなど同

様のサービスはいくつも出たが、ほとんどのサービスも、前述ｉＤ

ｒｉｖｅと同じように制限は厳しくなっていき、衰退した。

国内でも、同様の無料サービス「ＳｈａｒｅＳｔａｇｅ」があったが、
こちらは有料会員が主。ＷａｒｅＺの配布に利用した人間もいたが、

海外サーバーならば警察単独では捜査できないために逮捕されにく
いが、日本国内だけに完結してしまうと、捜査メスが入るのも容易。

２００１年１０月にエミュレータＲＯＭを配布した人間が、配布を
続けていたせいで２００３年２月に摘発された。都合１年以上も泳
がされていたわけだ。

この事件はＷａｒｅｚユーザーにはサービスを停止されるよりも、

泳がされて逮捕されるほうがよっぼど怖い、といういい教訓になっ
た。後に、プラウン管の焼付けを取るための強力な磁力発生装置
「消磁器」をパソコンの横に置き、いざ警察に踏み込まれたら磁力

を浴びせてハードディスクを飛ばせばいい―　という、まじめなん
だかよくわからない対処方法がまことしやかに伝播されたらしい。
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●摘発の記事
オンラインストレージサービス利用の著作
。富|(acii24より) 

権侵害で摘発
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違法コピー職人たち離も語れなかったバソコンの日歴史
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Ｗａｒｅｚ売り最後の時
代 


―最後の一儲けに滑り込んだ男たち

インターネットでアングラ商売をしていた最後の時代が、Ｎａｐｓｔｅｒ以前の２０００年前後といえよう。今のように２ｃｈに掲
示板が集約される時代になると、あらゆる趣味のコミュニティが２ｃｈに終結してしまうため、マニア向けの宣伝がろくにできないが、
昔はエミュレータならエミュレータ、ＷａｒｅＺならＷａｒｅｚの掲

示板というのが複数あって、宣伝なども歓迎こそされていないが自
由に行うことができた。

そこで、商売を始めたのがＷａｒｅＺ売りだ。２００５年以後も、

コピーソフトを販売するサイトは数あるが、宣伝方法はダイレクトメ

ール方式。いまいちメジャー感が薄い。しかし当時はアングラが当

たり前なので、比較的しょぼいページ構成でもコピーソフトが飛ぶ

ように売れた。
なぜなら、当時はフアイル共有ソフトもなく、ダウンロード自体
も回線が細いため、手に入れるのが困難だったから。ダウンロード

するより買ってしまったほうがぜんぜん速かったのである。
営業の仕方は簡単だったらしい。実際に販売に絡んでいた人間の

話を聞くと、ホームページを作って宣伝。発送は絶対に「後払い」
が基本。コピーチームと、メール注文を受ける受付チーム、また発


送のみを行う発送チームの３手に分かれる。メールチームは海外プ
ロキシを経由してＷｅｂメールで受信、別のメールアドレスに注文
をまとめて転送する。コピーチームは、オーダー表をみてひたすら
コピー、封筒に詰める。発送チームは定期的にコピーチームの家に
行って、バイクで遠くの郵便局から発送する。郵便局というのがま

たミソで、警察と郵便局は同列の機関なため、警察も郵便局にはな

かなか捜査が入りにくいという理由からだつたらしい。
で、　一番足がつきやすい現金の出納は、専用ヘルメットをかぶり

ＡＴＭへ。またその日だけお金の出納をするバイトを頼んだりして
いたという。代金は後払いだが、

「この組織がいつ解散するかもわかりませんので、料金は完
全後払いです」
一私たちは、お客様を信頼して商品の注文を行っております。
秘密は厳守致しますし、入金があり次第、顧客リストから

お客様の名前を削除いたします。しかし、もしも商品が到
着しているにもかかわらず、１週間以内に入金していただ
けず、こちらの信用を破壊してしまった場合は、こちらも

そちらへの義理はこざいませんのでこ容赦下さい。」

・…なんていヽ２奥ゆかしい脅し文句で、８割の人間がお金を払っ

たといわれている。

営業期間は３ヶ月限定。なぜ３ヶ月かというと、警察が動き出し

てから３ヶ月かけないと当時は逮捕できなかったから。始めた瞬間

に警察が動いても確実に逮捕されないという計算があったのだ。３
ヶ月たったらまた看板を変えて商売をすればいいのだという。
時「ビッグボーイフィルムズ」など、なつかしいＳＦＣ時代の
コピ(当) ーソフト販売業者も復活、営業を再開していた。噂によると１
ヶ月２００万円もの売上げがあったという。

ＷｅｂでのＷａｒｅｚ販売は、以上のような手順を踏めば逮捕さ
れることはほとんどなかったが、絶対逮捕されない、ということも
なかった。２００４年１１月ついに逮捕された「サイバーユーキ」

は、数年前から自らのページで「著作権超侵害中」「著作権ってな
んですか？　全部コピーで、いいじゃない。」などとのたまい、海
賊版ソフトを堂々と販売。さらに雑誌のインタビューに答えるまで
の堂々ぶりで「摘発される恐れはない」と豪語していた。彼は、裏
ページでコピＩＣＤ、さらにもっと裏のベージでは大麻を売ってい

たという伝説の男の弟子。彼は逮捕をきっかけにＷａｒｅｚ世界か
ら足を洗ったが、その弟子はもっとクレイジーだつた。
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Ｗａｒｅｚの販売は

連法コピ‥職人た

た。パソコンショツプを装つたオンラインショ
ｌ枚５０００円」などという価格で販売を行う。

だが、逮捕を恐ねてか「法ソフト」と堂々と書い

¨一

◆コピーちょっといい話

ダイレクトメール方式からヤフオクまで

ち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

、ダイレクトメールを中心に宣伝を

違

ツプ

中身は当

て売るわけにも

をつく

り「ＣＤ
然コピー。

行ってい

“‘Ｎ

いかないらしく「ＶＬ版ライセンスなので、ＣＤＩＲとシリアルに

よる送付です」と、なんか一般人が説得されやすそうな説明がきを
書いていた。

ＶＬ版というのは、企業向けに複数のライセンスを付与されたソ
フトウェアで、１枚のＣＤでまとめて数十台などにインストール可
能なパツケージ形態だが、それらサイトが売っているソフトが本当

のＶＬ版な訳はなく、たとえばＯＳなどは、アツプデートの際に

コ遅法コピーです」と表示される体たらく。

それを利用してか、買う側もソフトをコピーとわかって注文しつ
つ「届いたらコピーソフトだった！」と、支払いを踏み倒す輩も多
く、Ｗａｒｅｚの販売を行う手回は、ソフトが大容量化したのと伴
つて、ハードディスクの販売へと移行してゆく。

ハードディスク単位での販売は単純。「中古ハードデイスク売りま

す。中身は消去しますが、書き込みテストとして、インストール可

能な「ＸＸＸＸＸＸＸ」を複製しました。内容はこ希望であれば消
去します」と公示。「ハードディスク」という一磁械そのものを売りな

がら、中身にデータも入つているよ、というカタチで、割高でハー

ドディスクを売りつけるのだ。主な販売の舞台はヤフーオークショ

ン。コピーソフト販売であるのは明確なので、逮捕リスクも大きい

が、多くの人の目に触れるため、非常に高い売上げが望めるらしい。
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で
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饉〓ハ一早

コピー大全壼時代

Ｆ丁Ｐ交換時代からＮａｓｔＯＩの登場
，


違法コピー職人たち推も日れなかつたパソコの黒歴史

ン

アジアは最新コピーがあふれてる
！ 


― 
―コピーマニア．海外に行く

日本でＷａｒｅｚが大爆発に普及。あまりにもいろいろなものをコ
ピーしまくったおかげで、ソフトをコピーするにしても「コピーする
ネタ」つまり、手に入っていない市販ソフトがなくなった。売つている

ソフトは「コンプリート」した状態になってしまったのだ。

仕方なくスクリーンセーバーを集めたり、エロ画像を集めたりす
る人間や、私みたいに「ネットに散らばる痛いＣＧ」を集めるなど、
なにか集めなければ気がすまない人間は、ターゲットが見つからず

迷走していた。

迷走した中でもかろうじて交換が盛んに行われていたのは、エロ

グーのＣＧをぶっこぬいたものだった。ただこれは、エロゲーには

興味がある、しかし言葉がわからない、といった海外の人たちが集

め始めたのが最初。だから日本ではわざわざぶっこぬく作業すらさ

れず、海外のサイトから落としてくるだけだったので、最新データ

は常に海外で最初に発表される状態になっていた。ゲーム発売から

しばらく経つと、抜かれたＣＧが海外の「ＨＥＮＴＡＩ」サイトで
公開され、それをダウンロードした日本人が配布するといった感じ
だったのだ。

０●〒ｏ〓Ｆオお
０ 
●

このまま日本にいてもデータが集められない―
たちの間で、タイヘの渡航が大ブームとなる。

コピー文化花盛りの国としては、
中心の香港がすでに有名だったが、物価が高く、
のマジコン時代に行きつくした感があつたため、

た。物価が安くてコピーがさかんな国はどこかと考え、
行き着いたのが「タイ」だっ。
２０００年あたりのタイは、まだ交通機関もバスが中心で、

●アジアで売られているエロゲーCG集

” 


　そう確信した人

ＣＤによるコピーソフト販売が
また香港はＳＦＣ
違う国を求めてい

た

‘轟
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答えとして

今み


たいに地下鉄やモノレールもない時代。発展途上なにおいがプンプ
ンしていた。しかし食べ物は非常に美味しく物価も日本の５〜１０
分の１。

さらに著作権についてもかなりおおらかだつた。あちこちの市場
はもちろんのこと、サパーレツクという、川の上にフタをして作ら
れた市場や、パンディッププラザなどのパソコンショツプには、当
たり前のように、コピーものが販売されていて、日系のデパートで

すらコピーソフトが普通に販売されているような有様だつた。

マニアをつならせるｉｎｌの世
界 


―カートリツジにゲームがぎっしり

また、プレイステーション全盛の時代に
なっても、収入の少ない向こうでは、単価

の安いＦＣが子供的には全盛。当時もまだ
「プレステ型」などの魅力的なＦＣ互換機、
要するにパチモノＦＣが発売されていた。

ゲーム機はなんとか買えても、ゲームそのものは高い。ＦＣを買
って、子供たちは何をプレイしていたのかというと、当然コピーさ

●パチモノFC 
。す●■ｏ■ｏｌｌ

れたＦＣゲームである。とはいえ、ＲＯＭカートリッジでは１本あ
たりの製作コストはどうしても高くついてしまう。ならばどうする
か。１本のヵｌトリッジのＲＯＭにゲームデータをバリバリインサ
ート。「ｘｘｘｉｎｌ（以下ｉｎｌ）」というヵｌトリッジを作り上

げ、独自に生産していた。もちろん違法だ。
とはいえゲームを詰め込むといつても、容量には限界がある。こ

こで「パッチ」を当てて仮想的にゲームの本数を増やしたのがｉｎｌの大きな特徴だ。ＲＯＭにちょつとパツチを当てて、タイトルを
２に書き換えたり、途中の面から始まるものを作る。そして、起動

用メニューに別のゲームとして登録する。結果、アイスクライマー
が１４まで続編として登録されていたりした。

こうして実際はゲームが１０本しか入っていないのに、「１００００ｉｎｌ」などと銘打つのだ。・ｌｎｌのゲームは、そのユニーク
さから日本人により買いあさられる。しかし、・ｌｎｌにはタイトル

がないので、オリジナル同様のゲームが何本入っているのかは、実

際に買ってみるしかない。シールにはパツケージの絵が印刷されて
いるが、それが入っているとは限らない。

しかしそんなｉｎｌのいい加減さは、マニアの心を非常に打った
のか、実際に買ってきたソフトを公開し「ラベルが同じでも中身が

違う場合があるので注意」とか「ダブリの少ない良作はこれだ！」

コピー大全盛時
代 
“‘

輌


違法コピー職人たち誰も語れなかつたバソコンの黒歴史

なんていう情報がさかんに交換されるようになる。

おかげで、違法アイテムであるにもかかわらずインターネットの
オークションサイトで取引されたり、日本の店頭で堂々と販売され
ることも多くなったｃ

そう。ゲームマニアは、タイまで行ってｉｎｌを仕入れ、マニア
に売りさばいていたのである。タイにはＰＳのコピＩＣＤも１枚１００円未満で売られていたため、マニア的にはそっちを買うのがメ
イン。自分のＰＳコレクシヨンも充実し、さらにお金まで手に入る

のだから、　一石二鳥どころじゃないｃ
彼らの暗躍あってか、日本でも、ｉｎｌが露店で販売されるよう
になる。どんなゲームが入っているのかを、リセットボタンとキー

操作を駆使して高速に切り替え、収録されているゲームをチエツク
する、何が凄いんだかわからないが気迫だけは凄いといわれた露天
商の職人技が、・ｌｎｌマニアの間では語り草になった。

ｉｎｌ技術は、ＧＢやＧＢＡにも語り継がれていくｃＧＢＡの時

代は、本数を増やすため、内部にエミュレータを同梱ｃＦＣェミュ

レータが入つていて、中にＦＣのｉｎｌをぶちこみ、そのｉｎｌの

数をソフトの本数として数えていたカートリッジも存在したらし

ＤＳになり、再びマジコンが登場することで、・ｌｎｌ文化はタイ
あたりでも廃れてくるが、それまで「安く」「たくさんの」ゲーム

‘‘０

を手に入れるのには、・ｌｎｌが唯一の手段だったｃ

なお、アジアではＦＣ文化は独自に進化を遂げてゆき、当時人気
だつた「ＴＥＫＫＥＮ」「バーチヤフアイター」などを、見てもま
つたく似てない形で移植したり、オリジナルタイトル「ソマリ」な
どを開発するに到る。中には「アラジン」「ストリートフアイター」
「スーパードンキーコング」「ドラゴンボールＺ」など、出来が微妙
によく、とくに見た目はＦＣゲームと思えないものや、忠実に移植
された良作も数多くあったが、それらもアジア内でコピーされ、１

ｎｌに収録される運命にあった。

●DC用ln lソフト
ヤ


●勝手に作られた
FC版スーバードンキーコング􀀀 

●GBA用in lカートリッジ
安くて手軽なＶｉｄｅｏＣＤ 


――もうひとつのコピＩＣＤ

ＶｉｄｅｏＣＤは、ＣＤとまったく同じ盤面にＭＰＥＧｌで映像
を書き込み、ＣＤと同様の７４分を記録できる光デジタルディスク

だ。日本では定着しなかつたが、アジアでは一般的なメディアとし

て普及した。
アジアでは、経済的な理由で、ビデオデッキが普及しなかった。

そもそもタイマー録画できるほど電気も電波も安定していなかった
ため、録画用途がなく、ビデオがあるとしても再生専用だったこと
も大きい。さらに、ビデオデッキは駆動部分が多いため、製造コス
トを下げても、価格を落とすにも限界があった。とにかくプレイヤ

ーが安いのがＶｉｄｅＯＣＤが普及した理由の一つといわれている
が、そもそも海外で普及したことが特殊なのではなくて、日本で普
及しなかったことがおかしい。

日本で普及しなかった理由は、日本ではＬＤがすでに存在し、画
質的に劣っていてパッケージも小さく見栄えのしないＶｉｄ

Ｄが必要なかったからなのだが、　一部マニアによって日本でも愛さ(ｅｏＣ) れるようになる。

ＶｉｄｅｏＣＤで使われるＣＤドライブの機械は、ビデオに比べ

ｏョ●■ｏ■ｏｏｌｌコピー大全盛時
代 
‘‘Ｎ


違法コピー職人たち確も洒れなかつたパソコンの黒歴史

稼動部分が非常に少なく、部品点数が非常に少ない。技術的にも枯

れていて、本当に安く作ることができた。当時タダみたいな値段に
なっていたＣＤプレイヤーとメヵ部分を共用すれば、ＶｉｄｅｏＣＤのために必要なのはデコードチップだけ。デコードチップはそれ
こそ爆発的ヒットのおかげで、値段も下落。ＣＤプレイヤーを兼ね
たＶｉｄｅＯＣＤプレイヤーが、当時でも３０００円以下と、ＣＤ
プレイヤーとかわらぬ価格で流通していた。

ＶｉｄｅｏＣＤは、メディァとしても優秀だつた。映像を販売・
配布する際、ビデオより圧倒的に安い。量産する場合はＣＤをプレ
スするだけだし、ＣＤＩＲだってビデォテープょり安いのだから当

然小だ。

価格は当然１枚あたり２００円程度と激安

。さらにそれなりのパ

ツケージまでついていたため、
的でなかった時期、日本人のマニア

とさんざん買いあさった。「ビデオと
イコーー」と言いながら、買ったものは日本

製。さらには最新アニメも、
ＶｉｄｅｏＣＤ化するようになつ
ピーが速いＶｉｄｅｏＣＤは、アジアで違法コピーを買うことをき

アニメの動画フアイルの流通

が「ビデオで録画するより速い」
違ってダビングもすぐだしサ
で「コピー大会」で複
専用のエンコードボードなどを使い、
。とにかくダビング、つまリコ

た

、着々とアニメマニアの間で浸透していった

。

つかけに

■トー．

‐

朦

、

コピーしても劣化しない。

ログなので画質は劣化していく

。

ビデオのダビングだと

。

アナ

ビデ

そんなわけでアジアでは、

Ｖｉｄｅ

ｏＣＤが一般的だった

一巡免

．

琴ヽ　

オとしてライセンス品の販売もあるにはあったが、日本のテレビド
ラマを、中国字幕をつけて販売したり、アニメはそのままＶｉｄｅ

ｏＣＤ化して販売したりしていたのだ。ちなみにこれらは当然海賊
版。許諾を得てると書いてあってもほとんどが海賊版。そもそも中
国をはじめとしたアジア圏で日本の著作権など主張してもまったく
無駄であり空気のようにコピーが横行しているのだから当然だ

は

。

さらに、

、

亀

‘‘“〕

が一般

●VideoCD 



ＰＳとＭＯＤチツ
プ 


―ＩＣＤコピーは１枚いくら？

タイではＰＳのゲームのコピーは、単なるＣＤへのコピーだった。
次世代機というくらいだから、当然本体にプロテクトはかかってい
るわけだが、ＣＤとしての読み込みが普通に可能だったのが大きな

敗因とも言える。ゲームＣＤは黒い盤面だったが、これには特にプ
ロテクト的な機能はなかったのだ。

その証拠にＰＳにはソフト開発用の本体「デバステ」というもの
が存在するのだが、こちらはＣＤＩＲで焼きこんだソフトが当たり

前のように動作した。開発用なのだから当たり前だ。デバッグステ

ーションの見た目はＰＳとまったく同じ。中身の部品もまったく同
じで、内部に入っているプログラム
だけが違うもの。

デバツグステーションと同じよう
にＰＳを改造すれば、コピーゲーム
が動かせる。アジアでも、最初は、

コピーゲームを動かすために、この
デバッグステーションのＢＩＯＳチ
ップをコピーしたものを使ってい

●デバステ。色は青と緑がある

０

●■ｏ３ｏｌ

たｃ
しかし、ＢＩＯＳチップをコピーするのは高くつく。それ以外の方

法はないか、いろいろな実験が行われた。最初に発見されたコピーを
動かす方法が「ＳＷＡＰＭＥＴＨＯＤ」と呼ばれる方法。ＣＤのフタ
を開けたままゲーム機本体を起動。開閉センサーとなっているスイッ

チを「黄金軸」というものを使って、もしくはティッシュを詰めるなど
して、フタが閉まっているようにみせかけて、まずは本物のゲームを
起動。「ＰＳ」のロゴマークが出ているところでコピＩＣＤに入れ替え
ればゲームが起動できた。

しかしこの方式は、本体のバージョンアツプによって、タイミン
グがシビアになり、実質不可能となってしまう。次に編み出された
のがＭＯＤチップ法だ。

ＭＯＤチップ法は、ＣＤとＰＳの通信部分に、コピＩＣＤを正常
なＣＤと認識させるためのチップを取り付ける方式だ。本体を分解
して、チップを取り付ける必要があるが、接続は数本の線を配線す
るだけと非常に簡単。タイなどでは、既存のＰＳにチップを取り付
けるサービスが、１台３０００円程度で行われていた。また新品で
売っている本体は、改造済みが当たり前となっていく。

タイのＣＤのプレスは非常に粗雑で、オールカラーの盤面で一見
豪華だが、印刷がずれていたり、しまいにはデータが読めないケー

ｌコピー大全盛時代饉一〇
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モノなので

レス、

いたほどだ。
のだが、

二ＮＯ

曜日には，確実にコピＩＣＤが並べられていた。

そういえば、海外ではコピＩＣＤを買う時、まずお金を支払って
から、引換券を渡されて待たされることになる。それはなぜか。

最近は受注生産方式でＣＤＩＲを焼いているから待たされている
のだが、昔、プレスＣＤを販売している時代も、コピＩＣＤの受け
渡しには時間がかかった。それは摘発を避けるため、コピＩＣＤを
店頭に置かず、別の場所から持ってくるから。でもそれだけじゃな
い。受け取ったお金で、売った証拠が出ないため、お金を隠しに行
くことと、さらに客が警察関係者でないか確認するため尾行をして

調べるから、らしい。

違法コピー職人たち維も洒れなかったパソコンの黒歴史

スもあった。しかし、ＰＳのゲームといえばほとんどが日本産のも
ので、ゲームさえできれば日本の製品版となんらかわらない。
アはＰＳのゲームをがんがん海外から買いあさったのだ。
なぜなら旅費を考えても、元のゲームを手に入れ、
つて、ＣＤＩＲＯＭをコピーする手間よりもはるかに安かったからだ。
ＣＤＩＲＯＭのコピーは、おおよそ５０円から１００円。

マニ

ＣＤＩＲを買

本体は改造

、日本より多少高く２万円前後で売られていた。

、

このＰＳのコピＩＣＤは

非常にリリースが早く、日本でゲーム

が発売した当日には出回っていることすらあつた。

とあるゲームショップが発売前日に入荷したゲームをＣＤイメー
ジ化、。受け取っ

インターネット経由で海外に転送

た側は深夜にプ

当日にはゲームを出回らせていたのではないか、

と言われて

、ゲームの発売日は毎週木曜日になる

ＰＳの時代から

タイの店頭にはどんなに遅くとも発売日の３日後である日

●コピーされたゲーム

●DS時代になってもコピーゲームCDは健在

(香港) 



―‥――ハードについてのエトセトラ

日本でのＭＯＤチツプの蔓延

ＭＯＤチップが出るまで、アングラ系ゲームショップは冬の時代
だった。ＳＦＣ用マジコンが廃れ、Ｎ６４用マジコンはＮ６４本体
そのものの売上げが芳しくなかったため商売の当てが外れてしまっ
たからだ。苦し紛れに同人ソフトや、アジアの仕入れルートを活か
し、ゲーム周辺機器、ゲーム改造ツールコフロアクションリプレイ
（ＰＡＲ）」を輸入、販売してしのいでいたが、ＭＯＤチップの登場
で状況は一転する。飛びつくように、アングラ根性ここにありと一

斉に販売開始した。

ＭＯＤチップは、実は中にプログラムが書いてあるだけの、プロ
グラマブルなチップ「ＰＩＣ」であつたため、書き込み機さえあれ
ば、誰でも生産することができたｃチップの単価は３００円。海外
で書き込み済みのものを買っても１０００円はしなかった。しかし、
販売価格は３０００円。まさに大もうけである。

ィスク互

ＭＯＤチップは改造サービスもあった。ハンダ付けするだけの作
・ガ
業も、素人がやるのはなかなか骨だ。だから本体を預かって５０００円程度で改造も行ったのである。おかげでＭＯＤチツプは爆発的
・鍵示ヽ
に普及。ゲームを開発する会社も、デバッグステーションを買うよ

表デ
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りも安い、ということから大量に導入し

当時、ＰＳのほか、ＳＳでもコピーを動か
存在した。ＳＳは「ＳＳＩＫｅｙ」と呼ばれ
解してＣＤドライブについているケー
が、こちらは本体の普及が少なく、
まり流通されていないため、あまり流

うかｃ

世界のトップを手に
いれるとき、君は
ヴィジョンを見る

ていた

くらいだ

すための
るハードを

ブル

にはめこむだけ
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なかったのでは
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違法コピ‥職人たち離も願れなかつたバソコンの黒歴史

ＲＨＰ（レツドハンドプロテクト）の登場

ＩＭＯＤチツプの蔓延にまったをかける

１９９８年１１月に発売されたＰＳのゲーム「ポポローグ」（ＳＣＥ）では、プロテクトがはじめてソフトに施された。ＭＯＤチッ
プを取り付けた本体で起動すると、赤い手のマークが出てゲームを
強制終了させるプロテクトだ。赤い手のマークが出ることから「レ

ツドハンドプロテクト（ＲＨＰ）」と呼ばれるようになる。しかし
ＲＨＰは、初期の本体で動かないことや、開発に手間がかかること
から、すぐに廃止されてしまった。

ＲＨＰは話題にはなったが、対応はあまりにも簡単だった。ＣＤ

がコピーか否かを確認するのでなく、本体にＭＯＤチップが乗って

いるかどうかを確認するだけだったので「ＰＳのロゴが出たあたり

で、ＭＯＤチツプを切り離す」スイツチをつけることで簡単に対処

が可能だったのだ。また、チェック時期が決まっているので、内部

でＭＯＤチップの動作をタイマーで計測、　一定時期のみ動作を止め

る「ＲＨＰ対策チップ」というものも生まれた。

コナミなどは以後も独自のプロテクトを開発。ゲーム中などにも
コピーチェツクをすることによって、コピー防止に非常に力を入れ

‘Ｎ

ていたが、コピーをする側としては、強化されたコピーチエツクに

対し、今度はコピＩＣＤにパッチを当てることで対処。末期には
「自動的にプロテクトを検索、解除」する、どんなゲームにも対応
した解除パッチまで登場。結局プロテクトをかけること無駄」

は「
に終わったようだった。


ＭＯＤチップのできるまで
オリジナルチップの開発

実は書き込み装置さえあればＭＯＤチツプは量産できた。この書
き込み装置は、秋月電子という秋葉原のショツプで１万円もせず購
入可能で、その装置を使えば、ただチップを書き込むだけでなく、
チップの開発も行うことができたのだ。

この頃、私もＲＨＰ対応チップの作成を頼まれた。海外に注文し
てはみたが、到着まで時間がかかるので、その間に売るチップが欲
しいというのだ。

当時ＭＯＤチップの元になるプログラムのソースリストは、綾波
好きな外人のインターネットサイトからダウンロードできたので、
それをＲＨＰに対応するよう、起動してからタイマーである程度時
間しか動かないように作り変えてみたのだ。

もともとＭＯＤチップは、内部的にはＣＤの信号線に、ＣＤには
書き込めない領域のデータを読み出す信号、つまリプロテクトチエ
ック信号が入ったとき「ＳＣＥｌ」といった文字列を返すだけの単
純なチップ。改造も簡単で、チップは無事完成し「す―ぱ―あかり
ん」と名づけてみた。「スーパーあかりんだよ♪」のアレなのだが、
このチップが、どれだけ秋葉原界隈で流通したのかは、まったく確
認できてない。

――リバースエンジエアリングの禁止

１９９９年１０月、ＭＯＤチップの蔓延に対する対策か「コンテ

ンツ事業の存続を危うくする管理技術を無効化する迂回機器、プロ
グラムの取引」を禁止する「不正競争防止法」が設立した。
不正競争防止法には、プログラムのクラックや解析情報の開示も
禁止され、世の中の「プロテクト解除」の方法や、ビデオのダビン

グができるようなる「コピーガードキャンセラー」までが対象とな

った。

特に「プログラム」の改造や解析が禁上になったのはセンセーシ
ョナルだった。
法律施行前も、ソフトウェアの利用ライセンスとして解析は禁止

されていたが、たいていライセンス契約はオンラインか、パツケー

ジを開封するだけ、もしくは導入するだけで勝手に成立するもの。
有効性が疑問視されていて、実質無視しても問題がなかった。ライ

センス証書が重要視されていなかったのは、ＷｉｎｄＯＷｓの事例
を考えても明らかだろう。

ＷｉｎｄＯＷＳは、パソコンを買ってバンドルされていた場合、
ライセンスについての証書を見せられ同意するかどうかを確認され

ｏＦ●■ｏ■ｏｌｌコピー大全盛時
代 
‘Ｎω 



違法コピー職人たち誰も語れなかったパソコンの黒歴史

る。同意しなければソフトウェアはライセンスされないしソフトウ
ェアはつかえないが、使わない場合、パソコンの製造元に使わなか
ったソフトウェアの返品方法と返金の方法を聞け、とあった。
しかし実際には返金するシステムが存在せず、返金できないこと

が判明。１９９８年１０月、海外の話ではあるが、Ｗｉｎｄｏｗｓ９５の返金にチャレンジしたユーザーは、実際何度も返金を拒まれ

た。結果としてはどうにか受け付けられ、ＳｌｌＯの返金を受ける
ことに成功したが、この事例から考えても、ソフトウェアライセン
スの契約書は、契約する会社自体もまた、平気に契約用件を破るよ

うな、いい加減なものだったのだ。
不正競争防止法以外にも、解析には規制がさらにかけられていく。
２００２年２月には、セーブデータを販売する業者に対し、改変し

たデータを配布することは同一性保持権を侵害する、と認定される。
結果、改造データの配布は違法性が高いと判断され、堂々とインタ
ーネットのホームページで公開できなくなった。

‘Ｎ●

ＭＰ３時代始まる

ＩＺｉｐ．ｍｐ３を知っているか

海外ＷＡＲＥＺサイトには、かなり昔からＭＰ３が存在した。し
かし多くの日本人はそれが何かわからなかったし、知っていてもま

ず洋楽は聴かない。そもそも音楽に大して興味のない人間がほとん
どだったため、話題にもならなかった。ほとんどの人間は、音楽の
圧縮方式であることを後で知る。

日本でＭＰ３が話題になったのは、ＭＰＭＡＮというＭＰ３プレ
イヤーが秋葉原に上陸したあたりからではないか。

そもそも、ＭＰ３を使うということについては「ＣＤをハードデ
ィスクに移したってしょうがないじゃない。ＣＤで聞けばいいじゃ

ない。容量もったいないよ。パソコンでまとめて聞く？　終始ハー
ドディスクを回してたら寿命が短くなるよ―」という否定的な意見
ばかりだった。パソコンで音楽を聴くなんてハードディスクに負担

がかかる。ＣＤプレイヤーを別につなげて聞けばいいじゃない。ナ

ンセンスー　というわけだ。
しかし、ＭＰＭＡＮが出たあたりから、話は少しずつ変わっていく。
３２メガのメモリでＣＤｌ枚が再生可能、というのだ。どうやらＭＰ

３は、ＶｉｄｅｏＣＤで使われているＭＰＥＧとかいう動画圧縮の音
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さらに決定打になったのは、携帯ＭＰ３ＣＤプレイヤーの存在だ。
ＭＰＭＡＮはアンダーグラウンドな製品といわれていたが、いつし
かＣＤで音楽を聴くよりもＭＰ３で聞くのが一般的となる。気づく
と大手家電メｌヵｌですら、ＭＰ３のＣＤが再生可能なＣＤプレイ

ヤーを発売していた。
ＭＰ３は音質がほとんど劣化しない、どうせポータブルＣＤプレ
イヤーでは、綺麗な音なんてでやしないから、ＭＰ３プレイャーは

音楽聴くのに最高―　というわけで、またデータ収集マニアは、持
ってるＣＤを次々にＭＰ３化、ちまちまと曲名を打ち込んで、独自
のジュークボックスを作り上げた。

ＣＤＤＢ登場以後、ＣＤＥＸなどが勝手にＩＤ３タグという所に
曲情報を入れてくれるようになるが、このころはまだ手打ち。ＭＰ３はその後ｉＰｏｄを代表とする携帯オーディオでさらなる進化を
遂げるが、個人的にはｉＰｏｄの音質はひどすぎると思うがどうな
んだろう？
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◆コピ‥ちよっといい話
ＣＤまめちしき

ＣＤからデジタル吸出しは完全なコピーか？

余談だが、ＣＤはデジタル読み出しでも元のＣＤとは音質が変わ

るという。オーディオＣＤの読み出しはレーザー行なうのだが、
実はこの仕組みはアナログである。で、この読み取リ(で) データをＡ／

Ｄコンバーターでデジタルデータに変換する。プレイヤーは読
み取つたデータはエラーデータであってもそのまま(ＣＤ) 補正してＤ／Ａ
コンバーターで二塁巳アータに変換するのだが、ここで音質の劣化が

発生するのだ。

ＣＤＩＤＡをデジタルデータとして読み込む場合は、エラーチェ
ツクに引っ掛かると再読み込みを行なうが、エラーの場合は、読み
込みを停止してしまう。ならば、キズのついていないメディアなら

ば、音質が変わらないということになるが、ここでもうひとつ問題
がある。

ＣＤデータは同心円を複数描くＣＡＶ方式、音楽ＣＤはナルト状
にデータを記録するＣＬＶ方式だ。ＣＡＶしか読めないＣＤプレイ
ヤーでは、ＣＬＶのデータを同じ方式で読もうとすると、角度が狂
ってどうしてもきちんと読めない場合がある。デジタル吸出しに対
応しているドライブでは、そこを自動補正するので一見正常に読み


出せるように見えるのだが……そう、ここの補正でデータが失われ
てしまうのだ。
音楽ＣＤは、ＣＤＩＲＯＭよりも製造品質が悪いものもあるし、
頻繁に出し入れする関係から、盤面にキズが多いものも多い。その

場合はＣＤＩＲに複製したほうが彙厚員も良好になる。よく言われる
メディアによって土黒員が変わる、ということは劣化したＣＤＩＲな
ら別だが、ぶっちゃけ焼いたばかりのＣＤＩＲの場合、エラーはほ
とんどないので、ありえない。

腐れメコルとの戦い
ドライバ不在の新ハード

腐れメコルと呼ばれる、〈フも存在する某メーカー。都市伝説的に
嫌悪する人は多いが、別に理由がないわけじゃない。まず、不長率
が高いのだが、それ以上に、後のサポート体制に問題がある。

よくある例としては、ハードディスクに運送中の問題や製造不良

などが出ていてバッドセクタが出ていた場合。ハードディスクは容
量としては確かに使えるが、物理的には転送やマシンが止まったり

して使い物にならない。しかし、この会社では修理を出しても「正
常です」の一点張り。買った瞬間にハードディスクからカツンカツ

ン、異立員がしていてもだ。
また、ノート用メモリなどでは、メモリの一部がメモリ化けを起

こしている不良品でも「正常です」で返ってくる。で、そんなメモリ
は使っているとマシンが異常暴走する。とにかく商品を修理しない
のだ。

だからこの会社の製品をマシンに入れると、不安定になるから絶
対入れない、というのが定番となった。ドライパの完成度の低さは

特に特筆するものがあり、最近売れ筋のワンセグチューナーでも、

刺しているだけでブルーバックが発生するのは、この会社だけだ。
７年ほど経つが、ＭＰＥＧｌのキャプチャボードでは、以下のよ
うな話もあった。４万円するビデオキャプチャカードを買ったもの

の、どうしても動かない。なぜならドライバがないからだ。そこで

サポートに電話をかけると……

一ＣＤが入っているはずです」
「ＣＤにドライバは入っていません」
「探してください」

「ないから電話してるんだよ。ＣＤってそんな内容かわるも

のなの？」
「お客様の操作に問題があるのかと思われます。探してくだ
さい」

ｏコ●■ｏ３ｏｌｌコピー大全盛時
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違法コピ‥職人たち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

「だからどこよ。具体的に言ってみてよ」
「お調べします……ドライバはフロッピーでした」
「そんなのもついてないって」
「間違いなくついているはずです」
「ないって。入れ忘れたんだと思うんだけど、送ってくれな
いの？」
「そのようなサポートは行っておりません」

ＣＤのプレスを間違うわけはない。サポート係は資料を見てしか
回答しないわけだが、話の雰囲気から察するに、ドライバが存在し
ないのは間違いないだろう。こりゃ一筋縄じゃいかないな。と判断
し、作戦を練って次の日。

まずはドライバがないことを認めさせる。

「ボードのドライバの動きがおかしいのですがドライバのバ

ージョンは今最新だといくつですか？」
「ドライバはインターネツトにて提供しています」
「ネツトにつながっていないので、まずバージョン番号だけ

確認したいのですが」
「少々お待ちください」
「八―ジ∃ン番号はありません。そもそもドライバが存在し

‘理ロ

ません」
「わかりました」

にやりと笑って、次の機会。

「ボードの使い方を説明してほしい」
「マニュアルを見てください」
「マニュアルにはドライバを入れろと書いてあるが、昨日サポ
ートでドライバは存在しないといわれた。根本からマニュア
ルといっていることが違うのでマニュアルはあてにならない」
「マニュアルのように動くはず」
「ドライバがないといわれ、先に進まないのですが」
「ドライバを入れてください」
「ドライバは存在しないと先日こちらの電話で言われた。ど
うやって動かすのか」
「少々お待ちください……八―ドウェアは認識しますよね？
ならば正常に動作しています」

「マニュアルにはビデオキャプチャができるようなことが書
いてあるけれど？」
「完成予定です。現時点では何もできません」
「ドライバが存在しないならばマニュアルはどうやって作っ


たのか」
「マニュアルの製作については専門の部署がやっているので
わからない」
天ヱ剛かすことはできないのか」
「できません」
「じゃああんた、ただのゴミを４万円で客に売ってるってこ

とか？」
「コミではない。認識する。正常に動作している」
「目的通りの動作をしていなくてもか？」

「購入の目的はお客それぞれであって、その用途に見合わな
いからといつてその保証はできない」

もし当時の担当者がいて、記録が残っているようなら、おおよそ
以上のようなやりとりがあったはず。あまりにも腹が立ったため、
その後、広報を通じて「ドライバはなく動かすことはできない」と
公式に文章でいただいた。

ここで重要なのはドライバがないことじゃない。ドライバができ
ていない段階で販売するということが問題なのだ。ドライバとハー
ドは一心同体。ドライバができていなければハードの動作テストは

終わらない。運が悪いとハードにバグが残っている可能性だってあ

る。つまりこの会社「動くかどうかわからないゴミ」を数万円で売

ｏ〓●■ｏ３ｏｌ

りつけていたのだ。結局ドライバは半年後に公開された。凸凛眺した
ドライバによるハードの完成度は、ＭＰＥＣｌのハードウェアエン
コーダ市場で最強と言われる逸品に仕上がってはいたが、それはた
またまとも言える。そんな信用の置けない会社の製品、買えるわけ
がない。

たとえば最近のＬＡＮカードやＤＶＤＩＲなどでは一般的に「神」
と呼ばれる、いろいろな機能の搭載されたものを０巨Ｍ元として提
供するケースが多く、そんな時は「腐れメコルだけど買ってやるか」
と仕方なしに買うしかないが、ＵＳＢメモリ、ハードディスクなど
どこのメーカーでも出ている製品は、決してオススメできない。

ちなみに、ライパル的位置にある「アイオーデータ機器」は、ＰＣ９８でＷｉｎｄｏｗｓ３・１を動かしているような時代は、ドライバ
については神と呼ばれるクオリティで、同じビデオカードなのにド

ライパのパージョンアツプだけで、速度を２倍に、さらにその後も
う２倍に、合計４倍までドライパの力だけで持ち上げたりする技術
力を持っていたが、風の噂によると、担当者はその後カノープスヘ
移動。同じくＲｉｖａｌ２８あたりで神の技を見せつけ「ヒデオのカ

ノープス」という位置を築いた後、マイクロソフトヘと移籍したらし

い。だからといつて今のアイオーデータ機器が技術的にどうの、と
いうものは全くないが、少なくても修理についてはきちんとやるの
で、メコルよりは信用できる。

ｌコピー大全盛時
代 
“ＮＯ


違法コピー職人たち誰も語れなかったハソコンの黒歴
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‐・　テクノロジーについてのエトセトラ

エミュレータ新世紀

日本で公開されたエミュレータとしては、ＦＭＩＴＯＷＮＳ上で動
く「パソファミ」が最初だが、海外には「ｆＭＳＸ」など、エミュレー
タが多数存在した。それらエミュレータは、初期の頃は「動く」のが

楽しかったが、１９９７年「Ｎｅｓｔｉｃｌｅ」の登場から「遊ぶ」時代
へと変わっていく。

エミュレータでゲームが欲しくなると、ゲームのデータである「ＲＯＭィメージ」も欲しくなる。ＭＰ３の収集に一息ついたインターネ
ット上のワレザーたちは、データ収集の目標を「エミュＲＯＭ」に移

した。エミュＲＯＭは「Ｒ＠Ｍｚ」と呼ばれ、以後しばらくはエミュレ
ータ収集こそＷａｒｅｚ、という時代になる。失われつつあるューザ
ーの青春期を、パソコンの上で再現するエミュレータは非常にアツ

かった。ＲＯＭ集めにも熱の入った人が多かった。

さて、ＲＯＭの収集は、まず家庭用ゲーム機から始まった。ＦＣ

はあらかじめ流出したＲＯＭが揃つていた。コンプリートしてすべ

てのゲームが出回るのは大分後になるが、まあ苦労しないほどのタ

イトルが揃っていた。

ＳＮＥＳ（海外版ＳＦＣ）については、データを吸い出せるマジ

●八ソフアミの
|ホームページ
パソファミからのお知らせです。
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コンのおかげでほとんどのゲームがあった。ないのは、マジコンで
は簡単に落とせなかった、衛星放送を使ったゲーム放送モノだけだ
ったｃＭＤ、ＰＣＥもマジコンが存在したおかげではとんどのゲームが
揃っていた。ただし海外でのＲＯＭはあまり多くなく、ほとんどの
ＲＯＭが日本国内のユーザーによって吸い出されたものだった。

ＰＣＥでは特に「ＰＣＥナンバー」と呼ばれる番号でＲＯＭが管
理されていたが、この番号は、ある人間が吸いだした順番であって、

番号になんの根拠もないと言われている。ＭＤについて発売は

は「
したけれどほとんど売れなかった」ゴルフゲームが、末期になって
もゲームそのものすら見つからず、吸い出しが難航していたようだ。
ＧＢ、ＧＢＡについては、マジコンのおかげで最初から完全網羅。

Ｎ６４、ＮＧ、ＷＳ、ＮＧＰを経て、ＮＤＳまで、ＲＯＭは海外サ

イトによって配布、管理されていくようになる。

次にパソコン。ＰＣ９８、ＭＳＸ、Ｘ６８０００、ＰＣ８８につ
いては、有志が吸い出したデータがエミュレータ以前までに存在し
たため、それがそのまま転用される。新しいィメージが流出するこ
とはほとんどなかったが、ほとんどが網羅されたといえよう。

しかし、その他のオールドマシンといわれるＷｉｎｄｏｗｓ以前
のハード、ＰＣ６００１／Ｘ１／ＦＭ７／ＭＺ７００／ＦＭＴＯＷ

ＮＳについては、気合をいれて全タイトルを収集する動きがいまだ
にないｃ

磁性体は磁気さえ帯びさせなければ流れることはあまりないこと

から、カビが生えた古いフロッピーディスクは台所用洗剤を使い水

で洗うことで復活させ、ィメージ化する。……という技術が確立さ

れたものの、カセットテープベースのゲームなどはイメージを取る
ことすら不可能。Ｘ６８０００やＰＣ９８のタイトルも、初期に出
回ったタイトル以外は、ほとんどが出回っていない。今後も吸い出

す人間がいないため、入手するのは難しいといわれている。
当時何が発売されていたのか、また今なにが流通しているのかを
調べる術すらないため、すべてがコンプリートすることはない。部

屋の隅に埋まっていたフロッピーがレアネタとなるチャンスなジャ
ンルではあったが、ＲＯＭ集めは永遠に続くことだろう。

また、例外的にアーケードエミュレータのＲＯＭは、エミュレー

タ開発のため、ほとんどのケースで海外から流れてきた。エミュレ
ータが存在しないゲームでもＲＯＭが先に流出する、というのが一
般通例だった。

海外ハード、ＣｏｌｅｃｏＶｉｓｉｏｎ／Ａｐｐｌｅ２／マッキ

ントッシュ／Ｃｏｍｏｄｏｌｅなど、ありとあらゆるマシンはエミ

ｏコ●■ｏ■ｏｌ　　コピー大全盛時代饉ω‘ 
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アーケードゲームエミュレータ「MAM日

連法コピ！職人たち籠も願れなかつたバソコンの黒歴史

ュレータによって、実機を取り出すことなく現役のパソコン上で動
くこととなる。ほとんどの機械はエミュレーションされているが、

ＳＳのエミュレータは、ゲームが遊べるものは存在できなかった。
完成度が非常に高いものが存在したものの、完成されたエミュレー
タが商業ベースで買い上げられてしまったため、広くは流通しなく
なってしまったのだ。

‘ＯＮ

個人ニュースサイト
はじめました

１９９７年頃、個人ニュースサイトというのが流行っていた。い
まのプログに近いといえば近いが、日記というよりもニュースに近

いもので、自分の好きなテーマを決めて、そのテーマに関連する二
ュースのリンクを片っ端からひっばってきて、それにコメントをつ

けていくサイトだ。

私も流行に乗るように、というか、個人的にはまわりに似たよう
なことをやっていた人はひとりもいなかったので、自分が元祖と思
ってますが、ニュースサイトをやっていました。

どことはいわないけれど、やっていたのはエミュレータ系。ソフ

トによっては「まぁ、ゲームをやりたい人は興味ないかも」なんて
辛口というかなんというか、無責任なコメントをつけてそれなりに
楽しんでいたのだが、集める三ュースの幅が広くなりすぎて、更新
しなければいけない量が絶望的に多くなつたことと、国内のリソー
スが別にもあって「あ―自分でやらなくてもいいや」って思ったこ
と。あと今のテキスト系サイトなどとちがって「広告とかでまった
くもってお金が入ったりはしなかったこと」から、一氣ついたら「あ、


お金ない……」と思って、すっぱりと止めた。

もし覚えてる人がいたら、終わり際がぜんぜんすっばりじゃない
とか、そもそも、どのサイトやってたんだよ―・と
はあまり答える気はないので悪しからず
♪ 


◆コピＬちょっといい話

ファミコン決死隊

Ｗｅｂ交換で全ファミコンゲームをコンプリート

Ｗｅｂでも「交換サイト」は多数あった。交換の中心は、ＳＦＣ
のＢＳＩＸという、衛星放送Ｓｔ・Ｇｉｇａを利用して配信された
ゲームや、ＲＯｐｐｙで販売されたゲームだったが、ほとんどはＦ

Ｃのゲームだった。

ＦＣは売れすぎた。おかげで、ユーザーはＦＣの性能以上のゲー
ムを求めたので、ＦＣ以上のコンピュータをまるまるカセットに載
せてでも「ＦＣ上で動くゲーム」として発売しなければ、売れなか
った。わかりやすく言うと、他の性能の良い機械上でゲームを作ら

ず、その性能のいい機械をまるまるカセットの内部に入れてでも
「ＦＣ用ゲーム」とする必要があったのだ。

結果、ヵｌトリッジの中にＦＭ音源やらバンク切り替えチップや
ら、ビデオ描画用にキャラクタＩＲＯＭ部分をアクセラレーション
したゲートアレイやら補助演算チップやらがばりばり搭載されてい
たため、すべてのＲＯＭを吸い出し、また動かすには数年の歳月を

いう突っ込みに

= 

・

●当時の個人ホームベージの一―コ」
・・

:i ll.=.:■1年1 :|・

'・

かかったのだ。
ほとんどのＦＣゲームはパソファミ用のもの（
による吸出しサービス）と、　(、) 一部外人が香港ＦＦＥ（

０〓●
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違法コピー職人たち確も歴れなかったパソコンの黒歴
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―イースト）社のＦＣコピー機で吸い出した、パッチがあたりまく

ったものが出回っていた。前者はいいが、後者は強引にＦＦＥの装
置で動かすためプログラムが大幅に書き換わっていて、
常に動かない事も多かった。

そこで、独自のハードを作り、ゲームデータを吸い出
人」によって、レアなＲＯＭを探して吸い出しては、

ゲームが正

Ｍと交換する「交換ネットワーク」が構築されていったのだしか
し、交換形式では、交換をしている一部のサイトの人間だけで完結
してしまい、流出しなくなる。そんな状況を打破したのが「ファミ

コン決死隊」だ。

ファミコン決死隊は、サイトで運営されていた普通のＲＯＭサイ
トだった。１９９８年中期に活動開始し、ほそぼそとＲＯＭの配布
を開始する。手に入れたデータは出し惜しみせず公開、また内部に

「吸出し人」がいたことで、２０００年２月、ファミコン決死隊は
国内で流通するＦＣ全ソフトのコンプリートに成功した。

しかし、その派手な活動が目立ちすぎたため、数名の会員と運営
者が、２０００年７月逮捕されてしまう。
そうそう。摘発といえば、海外のサイトは摘発されまくっても、

なぜか数日後には復活。　一瞬ＲＯＭの配布をやめたと思つたら、ま

す「吸出し
他のレアＲＯ
。

‘ω

５

た数日後にはＲＯＭの配布をはじめるという根性の入った運営をす
る所が多かったのは、なぜなのだろうか？
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ＮａｐＳｔｅｒの登
場 


― 
―フアイル交換ことはじめ

ＮａＲ）ｔｅｒは、世界でもっとも最初に普及したファイル共有ソフ
トだ。その存在はまさにセンセーションで、起動しているユーザー
全員のＭＰ３から欲しいものを検索、自由にダウンロードできる夢

のネットワークで、１９９９年１月に登場した。
接続者は公開するファイルを選択する。ＮａＲ）ｔｅｒＳｅｒｖｅｒに接
続すると、自分のＭＰ３ファイルが公開され、他の接続者のフアイ
ルが検索可能となる。検索した後はダウンロードも自由、というわ
けだ。
本ソフトはＭＰ３しか対応していなかったが、拡張子をＭＰ３に

すればどんなファイルにも対応できる。日本語にも対応していなか
ったが、それでも自分の聴きたい曲がほんの数分で落ちてくるのは
気分がよかった。欲しい曲がなければ、自分が探してアップロード

すればいい。

この画期的な「共有」という概念は、後に出る、当時、完全Ｐ２Ｐを売りにしたＧｎｕｔｅｌｌａ（厳密に同じとはいえないが、流れ
としては後にｅＭｕｌｅとして海外では少し利用される）やＷｉｎＭＸ、ＷｉｎｎｙやＢｉｔＴｏｒｒｅｎｔなど、Ｐ２Ｐ系ファイル共有の

基礎となる。

ｏＦ●
■ 
●３ｏｌ

ＮａｐｓｔｅｒはＷｅｂＷａｒｅｚのページ移転頻度にあきあきした
り、オフライン交換が面倒になってきたという風潮もあり、日本で
も広く受け入れられる。ただ「共有」の概念は受け入れられず、
「ただではやらん」とばかりに「交換」文化にすりかえられていく

のだが……。

なお、Ｎａｎζｔｅｒでは、アルバムのまるまる配布は「ＡｌｂｕｍＷｒａｐ」というツールを利用してアルバムをひとつにまとめたも
のと、ＺＩＰで固めたＺｉｐ．ｍｐ３に２分化されていた。Ｚｉユ
ｍｐ３は、そのままでも全部のアルバムが結合されたＭＰ３として

再生可能だが、ＺＩＰとして展開すると、個別ファイルに分解可能。
作り方も単純で、複数のＭＰ３ファイルを「無圧縮」でＺｉｐで圧
縮するだけ。ただ、２００７年現在でも稀に「ＡｌｂｕｍＷｒａｐ」

を利用するケースがあるので、知っておこうｃ

ｌコピー大全盛時
代 
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第七章

モラルハザードの発生

ＮａｐｓｔｅＦからＷｉｎＭＸ


違法コピー職人たち離も奮れなかったバソコンの黒歴史

ＡＤＳＬの始ま


―めたりっくからＹａｈｏｏＩＢＢまで

１９９９年９月。長野県のＪＡＮＩＳが専用電話回線を利用して

ｌｉｂメガｂｐｓのＡＤＳＬサービスを開始。２０００年１月に
「東京めたりっく通信」が一般電話回線を利用してのＡＤＳＬサー
ビス。のち２０００年末にＮＴＴが「フレツツＡＤＳＬ」サービス
を開始した。価格は当時から月額５０００円前後、ダイヤルアップ
のプロバイダより破格でかつ、２４時間接続し放題。さらに既存設
備に変更なく利用できることから、爆発的にユーザーを増加させた。

また２００１年６月、東京めたりっく通信を買収する形で始まっ
た「Ｙａｈｏ！　ＢＢ」は、さらに低価格の月額２２８０円で８メガ
ｂｐｓという高速回線を提供するという。工事に数ヶ月かかるなど

のトラブルはあったが、光通信との強カタツグによって、Ｙａｈｏ

ｏｌＢＢは会員を数百万人まで増やし、インターネットの高速回線
化に大きく献上した。

いう、海外のＷａｒｅｚサイトを紹介するページでは、１日にダウン
ロードする容量は真のワレザーならば１００メガは落とさなければ
いけない、と「１日１００メガ！」という標語を掲げていた。実質
１００メガはかなり不可能に近い数字だったが、インターネット回
線は予想以上に高速化していき、ダウンロードも１日１ギガは当た

り前の時代になってしまった。

ｔ一一

ピー・ビー‐テクノロジー、めたりっく通信の
DSLサービスを“Yahool BB"に統合
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。おかしいなとは思ったんだよ。

毎週来ためたりっくの人

東京めたりっく通信は、非常に先進的なサービスを行っていた。
しかし、トラブル続きで、使っているユーザーの評判はあまりよく

なかったといえる。まず、毎日のようにモデムが止まる。止まると
いっても、家に置いてある富士通製のソレではなくて、電話局に設
置してあるほうの装置が止まったのだ。そりゃユーザー側じゃどう
にもできない。仕方ナシにサポートヘ文旬の電話をかけると、深夜

にもかかわらず数時間で対応しはしたが、はっきりいって、安定し
てインターネット通信なんてできなかった。
そんな状態が続いて、トラブルがあれば文句を言えばいいやと思

ってはいたのだが、しばらくすると、電話窓口自体がなくなる。
「メールで問い合わせろ」というのだ。ネットがないのにどうやっ

てメール送るんだよ！　と激しくツッコミをいれたが、どうにかな
るわけでもなく、実質回線が使えない日々が長く続く。

そろそろこりゃ解約かな、と思ったときに、メールが届いた。
「８メガＡＤＳＬサービスのテストサービス」を行うというのだ！
私はさっそく参加したが、そねはＹａｈ００！ＢＢの稼動実験とい

う人柱だったことを後で知ることになる。いや、切り替えは予定通
り行われたのだが、高速回線に切り替わると、ＩＰが「Ｙａｈｏ

ロ　　ヨ尋めたりっくとボクｏ！ＢＢ」となっている

詢一畷心一Ж

でもさすがそこはめたりっく。やっばりよく止まった。いくら高

速回線でも、通信ができなくなる頻度が高すぎる。さらに、インタ

ーネットのみならず、電話すらもつながらなくなることがあった。

テストサービスだけあって、こちらも文旬は言えないし、何度も
係員が家まで飛んできてトラブル対策に当たってはくれたが、たか
がインターネツト接続サービスに、なんで「電話通話すらできない」
状態にならなきゃいけないのかよくわからなかった……

最後のオチとしては、めたりっく解散、会員がそのままＹａｈ０

ｏ！ＢＢに引き継がれるも……
で、ＹａｈｏｏＩＢＢの入会者がＹａｈ００！ＩＤとの関連付けを
行うと受けられる、さまざまなサービスを受けられなかったのだ。

Ｙａｈｏ！ＢＢをそろそろ解約しようかなとは思うけれど
ＩＰ一里輔側の番号が変わるのもいやだし、ＹａｈｏＡＮパックで借りられる無線ＬＡＮカードって、スニフィングとか
ハッキングツールで利
用できる唯一のカード
ふ‘
なんだよね……。と、
・
未だ私は解約できずに
いる……。

。

初期ューザーは移行期のドタバタ

、

……
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違法コピー職人たち確も語れなかったパソコンの黒歴史

ＮａｐＳｔｅｒの終
焉 


―ＩＷｉｎＭＸの時代ヘ

ＮａｐＳｔｅｒの時代は意外にもサクッと終わってしまう。理由は
簡単で、Ｎａｐｓｔｅｒは中央サーバーにてフアイル名の保持や検索
をおこなっていたから。つまリファイルそのものこそ管理していな

いにせよ、名称などを管理していたからだ。

一時はフィルタリングをかけて「違法なフアイルを取り扱わない
ようにします」と宣言したりしていたが、ちょっと名前を変えてし
まえば済むことだし、そもそも合法的なネツトワークにはなり得な
いという理由で、２０００年４月、バンドの「メタリカ」が、Ｎａ

ｐｓｔｅｒ社と、Ｎａｐｓｔｅｒが利用可能になっていた（禁止措置
を行っていなかった）大学３つを提訴する。Ｎａｐｓｔｅｒ社はと
もかく大学のほうは関係ないとも思うが、結果として２００１年２

月、サービスは停止されてしまうｃ

Ｎａｐｓｔｅｒは、あまり使いやすいソフトではなかった。だから、
例えばＭＰ３以外を共有できる互換ソフトや、複数のサーバーに接
続できるソフトなど、互換クライアントと呼ばれるものが多数出回
っていたので、ＮａｐＳｔｅｒの停止はユーザー的には困らなかった。

しかも当時、Ｎａｐｓｔｅｒサーバーは不安定な状態となっており、
実質「ＭｕｓｉｃＣｉｔこという互換サーバーの方がユーザー数

‘●０

は多かった。また、クライアントも、ＭＰ３以外も検索、共有が可
能な互換ソフトを利用するケースがほとんどだつた。

特に日本では、Ｎａｐｓｔｅｒクライアントには「日本語が使えな
い」という致命的欠陥があったことも手伝つて、すでに閉鎖の時期
にはＮａｐｓｔｅｒは使われていなかった。こうしてＮａｐｓｔｅｒに
よるＷａｒｅｚ交換はひっそりと幕を閉じた。

ではＮａｐｓｔｅｒの次は何か。当時、独自のＰ２Ｐサーバーも搭載
し、ＯｐｅｎＮａ２情報の収集も不要だった「ＷｉｎＭＸ」がトップシェア
を取り、実質ＮａｐｓｔｅｒはＷｉｎＭＸヘバージョンアップされたかの
ように、ユーザーはスムーズに移行していったのである。

Ｎａｐｓｔｅｒは、違法なネットワークと訴えられてもタダでは転

ばず、今度は「定額で音楽とり放題」というサービスをはじめよう
と動き出す。新サービスは２００３年１０月に、海外でサービス開
始、日本でもドコモの出資などで２００６年１０月にサービスを開

始する。１０００円前後で音楽が取り放題というのは非常に魅力的
だが、日本の曲はほとんどないというオチがあった。


日本初のＯｐｅｎＮａｐ
サーバーをはじめてみたよ

ＮａｐＳｔｅｒのサーバーは「Ｏｐｅｎｎａｐ」として公開されて
いたため、自由に立ち上げが可能。Ｏｐｅｎｎａｐの立ち上げ告知

用には「ＮａｐｉｇａｔＯｒ」というサイトがあり、そこにソフト
や情報が集められていた。Ｎａｐｉｇａｔｏｒにアクセスさえすれ
ば、誰でもＮａｐｓｔｅｒ互換ネットワークを利用することができ
たのだ。そこで、私も専用回線でネットワークに接続できる環境が
あったため、Ｎａｐｓｔｅｒ互換のＯｐｅｎＮａｐサーバーを立てて

みることにした。その名は「Ｊａｐａｎａｐ」。

ただし当時のＯｐｅｎＮａｐは、Ｌｉｎｕでしか動かない上に、

ソースをＭＡＫ匡、コンパイルしなければなら(ｘ) ず、さらにカスタマ
イズを加えなければ使えるものではなかった。まだ海外でもＯｐｅｎｎａｐを立ち上げている人は少なく、そこそこ有名なサーバーに

なった記憶がある。

日本人歓迎のサーバーだったが、制約をまったくいれず自由をモ
ツトーに運営していたゆえに、日本人から気質が合わん」と敬

は「
遠さね、集まったのは「

アニメ大好き」な外人ばかり。メールもた
まに来るけど「。お前すげ―な。ＮａｐＳｔｅｒの互換サーバ

お―よ

０〓●■ｏ■ｏ『――モラルハザードの発生

―立ち上げたんだって？　オレもいっちよはじめよ―と思ってるん

だけどさ、ここがわかんないから教えてよ！」という
ィブな教えて君からばかりだった。結果、回線を増速する際にＪａ

ｐａｎａｐは閉鎖した……。
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連法コピー職人たち離も籠れなかつたバソコンの黒歴史

ＷｉｎＭＸの使い


― 
―フアイル交換の仕組み

ＷｉｎＭＸは、ファイル交換用ソフトとしては非常によくできて
いた。ユーザーはネットワークに接続すると、自らファイルを公開
することになる。公開されたフアイルは「検索」機能によって、自
由に接続したユーザー同士が探すことが可能で、ダウンロードをし
ようとすると、ファイル所有者に「リクエスト」が行われる。リク
エストされたユーザーは、アップロード上限数以下なら自動的にダ
ウンロード開始、上限数を超えていたら、ビジーとなって、回線が
空くまでキューを入れて並ぶことになる。

また、検索結果のファイルや、そのダウンロードしようとしたフ

アイルには、ユーザー名が必ず併記されており、右クリックによっ

て、そのユーザーのリストが参照できるようになっていた。そのお

陰で、趣味の近い人間のリストを見て、自分の知らないフアイルを

見つけることができる。

さらにメッセージの送信が可能で、コミュニヶｌションができる。
ついでにチャット機能もついていて越味別の部屋を作ることが可能ｃ
同じ趣味の人が部屋に集まって、会話することもできた。チヤツトで
は、大概が会話をせずに同じ趣味の人同士、ユーザーリストから各ユ

‘●
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―ザーのフアイルを見て、もくもくと交換をしていることが多かった
ようだが、それはそれで「新しいファイルの発見」が楽しかった
。 


――‥―八―ドについてのエトセトラ

ポート開放伝説　〜ＵＰｎＰで量命が起きる〜

ＷｉｎＭＸを利用するには、外部からの接続を許可しなければい
けなかったため「ポート開放」という作業が必要だ。

しかしこのポート開放、利用しているサービスのモデムメｌヵｌ
や、さらにその先につなげているルーターのメｌヵｌによって方法
が異なる。また、方法とひとくちに言っても、ポート開放を指し示
す用語すら「ＤＭＺ」やら「バーチャルホスト」やら「ポートフオワ

ード」なんてばらばらな言葉のため、初心者でなくても翻弄された。

ルーターは、せめて外部からのコントロールくらいは統一させよ
うとする動きが出てきて「ＵＰｎＰ」という規格が制定される。２

００５年９月にＵＰｎＰＣＪというソフトが登場するとポート開放

は飛躍的に簡単となるが、それまでは、自分で探すか「ポート開放」

「自分のルータのメｌヵｌ名」で検索し設定をして、さらに「ポー

ト確認」ベージで開放できているか調べなければいけなかった。


ただ、どうしてもポートが解法できないケースもあった。オチと
しては「ネットヮークがそもそもプライベートＩＰなプロバイダ」
だったり「ファイヤーウォールが入ってる」んだったりするのだが、
意外にベテランでも、見落としがちだったり……。で、仕方なくＵ

ＰｎＰで開けようとすると、ＵＰｎＰ自体がセキュリティの関係で

停止する設定になっているといぅトドメ付きｃ特にＶｉｓｔａ登場
以降は、ＯＳでセキュリティの強化がされすぎていて、ポート開放

が難しくなっている。

〓一三〓ｉ三二〓〓

Ｉ一

仮想ＣＤソフトの登
場 


―ＩＣＤ革命Ｖｉｒｔｕａｌと携速

１９９７年７月、「ＣＤ革命Ｖｉｒｔｕａｌ」が発売された。ＣＤ

革命は、仮想的にＣＤＩＲＯＭドライバを作り、イメージファイル

をあたかも実際のＣＤのように見せかけて動かす「仮想ＣＤ」ソフト

。主にノートパソコンなどで、ＣＤＩＲＯＭを入れないと動かない
ソ(だ) フトを利用するためや、また当時ＣＤＩＲＯＭは４倍速など非常
に低速だったため、ハードディスクに移して高速動作させるため開発

されたのだが、知っている人以外には、何に使うのかさっぱりなソフ

トだった。しかし、発売元のアーク情報システムは、店頭でコンパニオ

ンを使って宣伝するなど、パソコンソフトでは珍しいプロモーション展
開を行い、仮想ＣＤソフトという市場を作り上げる。

で、ＣＤ革命Ｖｉｒｔｕａｌは着々とシェアを広げていくが、ハ
ードディスクの容量が増えてくると、用途が少し変わってくる。２０００年ごろになると、ハードディスクの容量は２０ギガで２万円
前後となり、容量の余裕が出てきたことから、ＣＤイメージそのも

のの交換が始まるのだ。

今までＣＤの中身を配布するときは、ＣＤの中に入ったファイル
をコピー、圧縮するのが一般的だった。しかし、本ソフト登場直後
から「ＣＤイメージ」によって本物と同じフォーマットデータでＷ

０〓●■ｏ３ＮＩＩモラルハザードの発
生 
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違法コピー職人たち確も誦れなかつたバソコンの黒歴史

ａｒｅｚは配布されることが多くなる。ＣＤ革命Ｖｉｒｔｕａｌは、
ワレザーの必須アイテムとなった。
１９９７年１２月「携速９５」という対抗ソフトが発売されるが、
こちらは何故かインストールにフロッピーが必要という、プロテク
トもどきのおかげで利用者はあまり増えなかった。
ＣＤ革命Ｖｉｒｔｕａｌそのものは、コピーが容易だったので、Ｗａｒｅｚとして簡単にダウンロードできてしまった。ゆえに利用者が増え、
同ソフトのＣＤイメージフォーマツト「ＦＣＤ」は、フォーマットのひと
つとして確立してゆき、名前の通りＷａｒｅｚ世界の「革命」を起こす
が、「携速ＣＤ」はコピーできないので、イメージを作っても誰も利用
できず、利用者は減る一方だった。

観闘 


●CD革命Vittual 
ＣＤプロテクトはじまる

１じｌｏｎｅＣＤとＤａｅｍｏｎＴｏ０ｌｓ

ＣＤは、それまでファイルをコピーするだけで動くものだった
たまに音楽トラックがついていて、音楽トラックがないと動かない
ソフトもあったが、基本的にはファイルをコピーするだけでよか
た。しかし、ＣＤＩＲが安価になってくると、ソフトをコピーする
機会も増えていく。初期の有名ライテイングソフト、例えば「Ｂ，

ｓＲｅｃｏｒｄｅｒ」などでも当然ＣＤをファイル単位でなくトラッ
ク単位で複製する機能はついていたが、コピープロテクトに対する
対策はほとんどされていなかった。

。
っ

そこに登場するのがＳａｆｅＤｉＳ

Ｃというプロテクトだ。

ｆｅＤｉＳＣはＣＤの一部にエラーが出るようにＣＤをスタンプ
既存のＣＤＩＲには複製できないプロテクトで、
まけコピー機能」程度では複製をできなくする、

しかし、同時期にコピー専門の「ＣｌＯ

と、話が変わる。対応ドライブを選ぶが、
も設定を行わずとも」コピーできてしまうのだ。

ＣｌＯｎｅＣＤはその画期的なコピー性能と、
よって、別にプロテクトのかかったＣＤをコピーするわけでなくて
も人気ソフトに成り上がつた。

、

前述のような「お
というものだった。
ｎｅＣＤ」が発売される
大抵のプロテクトは「何

シンプルな操作に

ちょうどＰＳやＳＳのコピーソフト

‘ヽ

Ｓａ

、


花盛りな時期と重なることから、ＣＤコピーの需要は爆発

も着々と増加してゆく。日本語版が発売される２００１年３月には、
ライティングソフトのトップシェアを取っていた。

また、同時期、海外ではＤａｅｍｏｎＴｏｏｌｓというソフトが登場
する。日本では仮想イメージソフトとしてはＣＤ革命Ｖｉｒｔｕａ

ｌがまだシェアを握っていたが、ＣｌＯｎｅＣＤの登場とともに、

ＣＤに書き戻せるＣｌｏｎｅＣＤのイメージファイ
の配布が増えてくる。となると、ＣＣＤをそのまま仮想ＣＤとして
マウントできるソフトが熱望されていた。
「ＤａｅｍｏｎＴｏｏｌｓ」は、ソフトによって専用フォーマットだ
った市販ソフトの仮想ＣＤソフトと違い、ライティングソフトなど

のＣＤイメージに複数対応。当然ＣｌＯｎｅＣＤのイメージにも対
応していて汎用性が高いことや「

。利用者

●Clone CD 
ル「ＣＣＤ」で

ＳａｆｅＤｉＳＣ」「ＳｅＣｕｒＯｍ」
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などのプロテクトがかかつたソフトも動作できることから、当時ダ
ウンロードアクセスが殺到し、よくサーバーが接続できなくなつて
いた。

なお「ＤａｅｍｏｎＴｏｏｌｓ」は２００５年１２月にバージョンア
ップした際、Ａｄｗａｒｅ「ＡＤＷ 
‐ＷＨＥＮＵＳＲＣＨ・Ｃ」を組
み込むような仕様になったため、窓の社などでは危険性をかんがみ
掲載を終了。敬遠するユーザーが増ぇ、ＤａｅｍｏｎＴｏｏｌｓに代わ
るソフトとして「ＶｉｒｔｕａｌＣｌｏｎｅＣＤ」やら「Ａｌｃｈｏｌ

５２％」「ＦａｎｔｏｍＤＶＤ」などが無料で登場するが、使い勝手
の良さゆえに、ＤａｅｍｏｎＴｏｏｌｓのシェアは揺るぐことはないよ
ヽつだ。

２００７年時点。ＤａｅｍｏｎＴｏｏｌｓはプロテクト再現機能がつ

いているといっても、多種多様なプロテクトに精力的に対応してい

るわけではない。そこに目をつけた日本のＣＤ革命Ｖｉｒｔｕａｌ

は「Ｓｔａｒｆｏｒｃｅ」ゃ「ＡｌｐｈａｌＲＯＭ」といった最新のプ

ロテクトにも対応することで、アドバンテージを得て、ＤａｅｍｏｎＴｏ０ｌＳのシェアを崩しにかかつているようだ。

モラルハザードの発
生 
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っコンの黒歴史
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◆コピーちょっとぃぃ話

日本代理店はＣｌｏｎｅＣＤに貢献したのか？

Ｃ１０ｎｅＣＤ３の日本版は

、熱望は

されて

いた

価

。どうしても日本法

格のおおよそ倍で

ある６８００円

がイヤで
る人も多

から買え
と「シリア
度も問い
版をリリ
と、日本人

つてい

くなっ

いじゃ

日沐難

た。

、

レジツト

カー

ｂｙから直

接ク

海外のＥｌ

。

かった

。

しかし、

と「日本人は日本

トが動かない
。「もう

問い合わせる

ソフ

」という

らどうに

金払ったん

だか

菫一

いるならば動く

れて

はずだ」と

ルが発行さ

合わせた結

があった

果「こめ

フトにバグ

んこめ

んソ

i:'= 
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」という回答を

使ってくれ

得る

利用

たシリアルしか動か

登録し

日本で

, 
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、代理店が入
、ということら
、そんなんならわ

か！　と思った
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前に買ったユ
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り込む

しい。
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情報をネツトで調査。ソフトが出ると、海外法人に、そのソフトを
購入し送る。Ｃ１０ｎｅＣＤの開発スタッフは、そのコピーできな

いソフトに対応するようプログラムを変更しパージョンアツプ。そ
して公開、というプロセスをえんえん繰り返していた。だからこそ、
毎週のようにバージョンアツプして、あらゆるソフトに対応できた

のだという。でも、噂によると……動かないソフトは個別でパラメ
ータを持って、プログラムにパッチを当ててたとか当ててなかった
とか……。

日本人のケチさ炸裂・ＷＩｎ 


―

ＷｉｎＭＸのよくなかったことは、ファイルの所有者が明確にわ
かり、メッセージによってコミュニケーションができたことだ。ま
ず、アップロード中のファイルを見ることができた。さらに、その
ダウンロードしようとしているユーザーを見ることができたおか

ＩＩＭ交換轟篭行

~~ 

●CloneCD販売元メーカー、Elby
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げで同志を認識する方法として、ファイルの共有リストに「＃＃目
印」という風に同じ名前のファイルを共有することで「自分の趣味」
を示すことが横行、逆に同じファイルを持っていないと交換すらさ

せない。開放的なはずのネットワークが、閉鎖的になっていく。

当時はプロバイダが、回線に対してなんの規制もしておらず、い
くらアツプロードしようが空いているものを利用するだけで、フア
イルを落とさせる側に何のマイナスもなかったはずなのに、日本人

はファイルをダウンロードさせようとはしなかったｃ一ダウンロー
ドは交換のみ」というケチさぶりを発揮したのだ。

さらに勝手にソフトにパッチを当て、アップロードを自動的に行
わないよう改賀。落とさせる人もメッセージを送り「交換」してく
れと頼まないと、ダウンロードをさせない。当然交換に相応するも

のがなければ、以後メッセージを受け付けないように「無視」設定

される。さらに落としたら「お礼を言え」。

Ｉモラルハザードの発
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違法コピー職人たち雄も語れなかつたパソコンの黒歴史

ついでに交換が開始されても「自分のほうが早く終わったからあ
んたもここまで」とファイル途中で切断したり「速度が出ないから
俺からはファイルあげない」と、交換と言つておきながら持ち逃げ

する輩が多かつた。回線が空いてるんだから落とさせたっていいじ

ゃねえか！

しまいには「他人に落とさせているような人と交換すると自分の
フアイルがレアでなくなるから交換しない」とかのたまいだす。

「お前が作つたフアイルじゃね―だろ！」と言いたい。非常に腹立

たしい時代だった。
でも、ファイルはほしいので、「おねがいしますぅぅ☆ミ」とか
いいながら、相手のご機嫌をとってよくファイルを交換したりしな

かったり。

●WinMXの動作を監視&自動化するツール􀀀 
MX monitOr

ロ聾
ー

世界初のWinMXによる
著作権違反逮捕者
独占インタビユー􀀀 

Ц􀀀 

‘ヽ∞

日本の小
鯖 


― 
―日本でも逮捕者が出て、もうだめば

以前も、ＡＣＣＳ（社団法人コンピュータソフトウェア著作権協
会）などではＷｉｎＭＸのメッセージ送信機能を使うなどして「警
告」を行っていたが、ューザーは大して危機感を覚えていなかった。
しかしついに２００１年１１月。ＷｉｎＭＸでビジネスソフトを共
有していた疑いで逮捕者がでる。

逮捕後、実は数百人にものぼる逮捕候補者のリストを作っており、
その中でも特に常時接続を行っていて悪質なユーザーを逮捕したと
発表。ＷｉｎＭＸ利用者は自分も逮捕されるかもしれない、と震え

上がったらしい。

●WinMXの逮捕者は雑誌のインタビユーに
応じ、著作物共有の犯罪性を訴えた


ちなみにこの時、２Ｃｈのダウンロード板で、逮捕の瞬間を語る
書き込みで「もうだめぽ」と書かれたことから「もうだめぼ」とい
う言葉が大流行したといわれている。

そこで登場したのが「小鯖」だ。小鯖は「ＳｌａｖａＮａｐ」や
「なぷぅ〜」といつた、詳細設定が可能なＯｐｅｎｎａｐ互換サーバー
の登場によって、この頃は誰でもＯｐｅｎｎａｐサーバーを立ち上げ

られるようになっていたため生まれた。
小鯖の文化は非常に閉鎖的で、まず最初は、接続すら許されない。
知り合いからの紹介などで、サーバーヘの接続を許されるのを待つ

しかないのだ。他のＯｐｅｎｎａｐサーバーで交換をし、メッセージ

を送りあった人から紹介してもらう。当然この時点で紹介されるっ
てことは、いいファイルを大量にもっている人、ということになる。
しかし、接続を許されたとしても、ファイルを検索するだけで会

員権を剥奪されるようなサーバーもあった。まず、誰かにファイル
を落としてもらわなきゃいけないというのだ。そのためには「チャ
ット」でさらし者となり「私のファイルをどうぞ持っていってくだ

さい」とお願いしなければならない。さらに、共有するファイルは

サイズや容量の下限制限が厳しく決められ、それに反したデータを
共有する人間はアカウントを削除。古参ユーザを神とあがめ拝み倒
してやっと「交換」が許されるという無茶っぷりで、よっぼどマゾ

０冒●■ｏ■ｏＮＩＩモラルハザードの発生
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気質な人でないと耐えられるものではなかった。

比較的オープン気味な小鯖は、２Ｃｈの「ダウンロード板」にて
公開されていて「ＯＮＴ２ｃｈ」など、有名な初心者向けサーバー
もあったが、ほとんどのユーザーは地下にもぐるし、前述のような

無茶なしきたりがまかり通っていたので、　一般の人は徐々に敬遠し
ていった
。 


, 
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違法コピー職人たち”も鷹れなかつたパソコンの黒歴史

２ｃｈダウンロード板の始まり 


― 
―初心者にもやさしいアングラ掲示板

基本的に「初心者」は勉強してこい。というのがＷａｒｅｚの掟
だ。あまりにもパソコンを知らない人間が手を出すので、あとあと
ウイルスにひっかかって逆切れしたり大騒ぎされて新聞記事になっ

たりするのを避けるため、またパソコンの操作説明板じゃないんだ
から、わからないから教えてくれと調べもしないで聞くな、という
のが理由だが、Ｗａｒｅｚの世界では先進的なソフトが次々に登場

する。また「米塩」など、わけのわからない隠語の登場、さらに先
進的なＷｅｂサービス、あらゆるダウンロードに対する制限など、

新しい「掟」が日進月歩で生まれており、パソコン暦の長い人間で
も操作に戸惑うことが多く、問題の解決方法を調べるのは非常に苦

労した。
特にエミュレータが花盛りになる時期では、俗に言う「教えて君」
が雨後の竹の子のように現れる。初心者救済、などといいながら自

分の技術を自慢する目的か、はたまた本当にいい人なのか、サイト

によってまちまちだが、操作を説明するホームページなども同時期
たくさんできてきた。
しかし、ネットにある情報は不確かなのに加えて画像などを交え

て解説をしてくれるわけではないので、非常にわかりにくい。どう

しても新しい情報をつかむためには海外の掲示板などを覗かなくて
はならず、、
むのが当たり前だったのだ。
そんな流れの中、、

合いが濃い「。
ト作者のためにサーバーを無料で提供したり、

ためにクレジットカード決済をやれるベクターのようなサイトを目
指していたらしいが、、

るファイルの情報交換、、
トの最先端を行く掲示板の頂点に君臨することになった。

ソフトの使い方などの情報を手に入れるには

英語を読

２０００年１２月

２ｃｈに質問掲示板の意味

ダウンロードソフト」板が生まれる

もともとはソフ

シェアウェア作者の

結果はＷｉｎＭＸの小鯖情報や

流通してい

またＷｉｎｎｙの登場など

アングラサイ
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◆コピーちよっといい話

円盤からの脱却

ハードディスクでネオ交換会
時は２０００年夏。２０ギガのハードディスクが１万円前後の頃。
ＣＤＩＲはパックアップメディアとしてあまりにも小さい、と判断
したコピーューザーは、新たなるパックアップメディアを模索して

いた。時を同じくして、―匡ＥＥｌ３９４が普及。―匡ＥＥｌ３９

４を使って外付けハードディスクを付けねば、非常に安くすむので

はないか
、
と考えた。２０ギガといえば、
ＣＤＩＲで４０枚分。Ｄ

ＶＤＩＲもまだ高値で、ＣＤＩＲが１枚８０円した時代に、

ならば同容量でおおよそ２００円。確かに倍以上はするが、コピー(ＨＤＤ) の時間などを考えねば大変安い。

仲間内で製品を制定。プラネックス製のＲＸ１３５Ｆ（２０００
年４月発売）に決めた。同じ型のハードディスクを全員で買ってい
ろいろなものをコピーして、ハードディスクこと交換すねば、交換
会ではパソコンすらいらない。コピーを実際その場で行うにしても、
コピー速度が大幅に向上するから効率がよくなる。というのが話し
含いの結果だった。交換会の舞ム貝が自宅からなぜかメイド喫茶やメ
イド居酒屋といった「メイド飲食店」にシフトした時代の話。でも
今考えると、メイド屋でパソコンを立ち上げてゴリゴリコピーする

のはスタイリッシュじゃなかったような気がする。
ＩＥＥＥｌ３９４のハードディスクはＵＳＢｌ・
倍。ＵＳＢ２・０と比べると、、
倍は差が出るインターフエース。２・

の外付けハードディスクより間違いなく速い。ハードディスクを交
換日記のようにやりとりしまくってる間に、いつしかハードデイス
クはどこかに消えて手元からはなくなってしまったが、のちにＩＥ
匡Ｅｌ３９４はほとんどのパソコンにインターフエースが搭載され

ることとなる。なのにどうして遅いＵＳＢで接続するハードディス
クが主流になったのか、わからない。

０の速度は２０

理論値は均衡していたが

実測で５

正直後に主流となるＵＳＢ

０

(|)RX-35F 
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違法コピー職人たち雄も嬌れなかったパソコンの黒歴史

夢のファイル交換ネツトワー
ク 


―ＩＦＴＰとＯｐｅｎｎａｐの華麗なるコラボ

Ｏｐｅｎｎａｐ「Ｊａｐａｎａｐ」を開鎖させた後、私は身内を集め
て、今度は非公開鯖を作って遊んでいた。当時、自分でファイルを
配布するために、ＦＴＰを立ち上げているユーザーが非常に多かっ

た。彼らはそれぞれインターネットに２４時間接続されているＦＴＰサーバーを所有している。ＦＴＰを立ち上げておくと、自分が人

に渡したいファイルを勝手に取りに来てくれるだけではなく、勝手
にフアイルを増やしていってくれるのが非常に便利だったからだ。

しかし、ＦＴＰにつなげておくのは専用マシンでないとならない。
それだけのためにパソコンを起動しておくのはもったいなかった。
そこで。そのサーバーマシンで「ＷｉｎＭＸ」を起動。身内で立ち
上げた「Ｏｐｅｎｎａこサーバーに接続する。

そして、各々ＦＴＰサーバーを持った人は、ＦＴＰでなく、その
ＯｐｅｎｎａｐサーバーにＷｉｎＭＸから接続するのだ。すると、
複数のＦＴＰの中身が、　一括して検索できる。さらに、ダウンロー
ドも自由自在。今誰が落としているかも一目瞭然でわかる。ついで
にチャットもついていて、まさに夢のネットワークだった。このネ

ットワーク構築後、次第にオフラインによる交換は減少してゆく。

なぜなら、コピーファイルを持ち運ぶ必要なんてまったくないから

だ。ネットで転送すればいい。

エロゲー天国

―桃色パーテイションの開花

ＭＳＸの８ビット時代、下手すればカセッー時、
コンには１８禁のタイトルがたくさん存在し
のように別の意味で過激で１８禁なのではなくえろ
ムだから１８禁なのだ。１８禁ゲーム、俗に言

代も「波動ファイル」とか呼ばれ、なん

の波動だよとつっこみながら確かに熱

い１ジャンルとなっていたし、Ｗｉｎｄｏ

ｗｓ時代になると、エロゲー脳の恐怖

はますます増加、むしろパソコンでゲ

ームといえば、ネットゲーもまだ出て

いない頃だから「エログーで決まりだ

ね♪」という調子だった。

冒頭の章で書いたとおり、そもそ
もパソコンは、ゲーム大好きな少年

トテ
た。

プの

代から

パソ

ファミコンのゴルゴー３

、当然
うエロ

えろなゲー
は、Ｘ６８時

ゲー
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の憧れで宝物だった。昔はゲーム機より優れていたパソコンだが、ゲ
ーム機の性能が３Ｄに特化してきたあたりから、その雲行きは大分
怪しくなってくる。そもそもＰＳあたりから、ハードの性能的にパソ

コンでないとゲームが実現できないなんていうことはなくて、画面表
現も３Ｄ文化に乗り遅れたパソコンは、完全に乗り遅れていた。

２０００年前後といえば、ＰＳ全盛で「ゲームバブル」なんて呼
ばれていて、出せば売れるような時代ではあったし、パソコンでは、

もうゲームする必要がない。だから出しても売れない。と、ほとん
どのゲームメｌヵｌはＰＳでゲームを出すようになった。
それでも敢えてパソコンでゲームを出し続ける必要のあったジャ
ンル、それが１８禁ゲーム、つまるところ「エロゲー」である。

このころパソコンではエログーがＣＤＩＲＯＭで販売されてい
た。ＣＤＩＲＯＭとはいえ圧縮すると２００メガ前後、ネットで配
布するにはお手軽なサイズである。容量が小さいわりにＡＶを落と
すよりよっぽどえろえろ気分を楽しめることから、エログーを収集
する人が増加。ファイル共有は、エログー収集が中心となる。

そういえばこの頃から、エロゲーは「絵がかわいいからやる」な
んてのたまう、種なし男が出てくる。エロシーンがあること自体が

苦痛とかいヽつ云勢された男は、なんのためにエロゲーをプレイする
本当にわけがわからん……。

●コピーマニアのエロゲーコレクシヨン

さて、エロゲーの主力的メディアであるＣＤには、実質的にプロ
テクトをかけることが困難ｃもしかけるにしても、プロテクトをか

けるのにお金がかかる上、いずれコピーされてしまうことから、当
時はプロテクトなんてナンセンス、

ロテクトだった。

その代わり、メｌヵｌは、販売店にテレホンカードや抱き枕カバ
ーなど、パッケージに特典の商品を大量につけて販売することで
「ゲーム以外もセットで売る」というマニュアルプロテクトに近い、
コピーの対処策を打ち出す。

中には１本のゲームに「１２種類のテレカのうち１枚が付きます」
なんて商品もあって、テレカの欲しい人は１２本の購入を強いられ
る。また、店ごとに特典が違うと特典目当てでゲームを購入し

と、ほとんどのゲームがノープ

、同

』●０

０〓●■０３『――モラルハザードの発生


違法コビー職人たち確も腰れなかつたパソコンの黒歴史

じゲームが大量に集まってしまう。こうなってくるとゲームに興味
はないし、同じものが何本あっても仕方ない。ということで、中古
ゲーム屋にユーザーはゲームを売りに行くこととなる。こうして中
古ショップヘの買取依頼が急増した。

買取時のＣＤチェックのためといいながら、客のいるその場でＣＤＩＲにゲームを複製し、エラーが出なければ盤面が健全というこ
とで買取していた、趣味と実益を兼ねている秋葉原のショップや、

マニュアルやプラスティックケースを指で触っただけで買取５００
円減、という未開封が当たり前と勘違いしたショツプなど、イタい
お店もたくさん登場するが、特典商売のおかげで中古市場が急速に
成長。大量に持ち込まれたせいで、発売日にもかかわらずゲームの
価格は下落し、中古は新品より約１０００円安いのが相場だった。

●豪華なショップ特典

“●●

新品価格と買い取り価格の差は２０００円程度。価格差２０００

円、ということは、特典に興味がなければレンタル感覚でゲームを
買い、即コピーして売ればいい。中古屋では飛ぶようにソフトが売
れ、また同じタイトルがすぐ入荷する。もうレンタル屋は必要ない。

擬似レンタルなんてしなくても、中古屋でいい……そういう時代だ
った。
レンタルが撲滅すると、今度は中古ソフトの販売にまで規制しよ
うとするゲーム業界。しかし、２００２年４月、ゲームソフトの頒
布権をめぐって大手ゲーム会社６社と中古販売業２社が争った結果
「中古ゲームソフトウェアを消費者に販売する行為は、著作権の侵
害にあたらない」として、中古販売は合法という判断になる。


あゆ板の登


― 
‐ＡＤＳＬ時代のＷｅｂＷａｒｅｚ

ＷｉｎＭＸ時代となっても、ＷｅｂＷａｒｅｚは健在た。当時

「鳥」と呼ばれた無料ホームページ「ｔｒｉｐｏｄ」を中心(だっ) に、無料
ホームページサービスは容量を増やし続け、ちょっとした容量なら
取り締まりもされない時代となっていた。ＷｅｂＷａｒｅｚでは、主
に「エミュＲＯＭ」や「オリコン順にならべたＭＰ３サイト」など、
ただファイルをひとつひとつ共有するだけではなく、Ｗｅｂサイト
ならではの意味を持たせたコンテンツが充実していた。
そんな２０００年６月、あゆ板が登場。お礼を強要するのがＷｅｂＷａｒｅｚの常識だが、あゆ板は、アップロードしたファイルに対

し、掲示板のような形で羅列するシステム。「お礼」を書かないと、

ダウンロードするＵＲＬが表示されない。それも、中には「５行以
上」などと制限がある。ついでに「お礼を書かなければダウンロー
ドできない」くせに、ＵＲＬが表示されてもファイルが削除されて

いてダウンロードできない場合もあるので「落とせるかどうか」は
「お礼を言った後」にしかわからないのだ。

同時期「、

うぶろだ」と呼ばれる自由に画像をアップロードでき
る掲示板が登場する。同時期からマンガをスキャナで取り込んだも

０コ●■ｏ３ＮＩＩモラルハザードの発生

のなどが多数出回り、
ていた。

新たなＷａｒｅｚアイテムの登場を予感させ

☆あゆ薇★

E===エコ 


●あゆ板

ＯｐｅｎＮａｐが廃れ
る 


――ひとつの時代の終焉
２００５年９月、アメリカでは判例によリユーザーによる不正ダウ
ンロードの責任はＰ２Ｐ企業にあると定義されたため、サＬバーをアメ
リカに置くＷｉｎＭＸの中央サーバーも閉鎖。

ＷｉｎＭＸのＰｅｅｒネ

‘衝


違法コピー職人たち確も籠れなかったバソコンの黒歴史

ットワークが閉鎖後も、Ｏｐｅｎｎａｐサーバーは利用できたが、すで
に大手ＯｐｅｎＮａｐサーバーもなくなっていたし、小鯖は完全に地下
に潜り、すでに配布停止した、ＷｉｎＭＸの互換クライアント「Ｎａｐ

ｃｈａｎ」や「うたたね」を利用しなければ接続できないなど、初心者
は参入することも困難な状況になっていた。

海外では「Ｋａｚａ」がすでにシェアを取って、その時代も終わって
「ｅＤｏｎｋｅｙ２０００」「ｅＭｕｌｅ」が主流となっていたし、日本では

「Ｗｉｎｎｙ」が現れ、ＷｉｎＭＸはすでに忘れられていたのだ。

実は、ＷｉｎＭＸＧｒｏｕｐにより、サＬバ■は復旧、復活して実は２００７年現在も稼動中。サーチ結果がでるまでは数分と時間がかか
るが、転送開始されると光回線の爆速が体感でき、非常に心地よい
ので、日本人も接続している人が結構いるらしい。でも、知っている

人はかなり少ないし、歴史としてはＷｉｎＭＸはここで終わったこと
になっているので、次の時代の話をするとしよう。

●うたたね

‘●０
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第八章

カジュ

ｉｎＭＸの地下化とＷｉｎ

アルコピー０目田□

ｎｙの登場
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違法コピー職人たち誰も語れなかったパソコンの黒歴史

ＷｉｎＭＸが終わった
後 


―海外ではＫａｚａａがブレイク

ＯｐｅｎＮａｐサーバーとして再大手だった「ＭｕｓｉｃＣｉｔｙ」
は「ＭＯｒｐｈｅｕＳ」というフアイル共有ソフトを独自開発、サービ

スを独自に開始し、後々標準となる「Ｋａｚａ」と相互乗り入れす

ることでシェアを伸ばすが、２００２年３月、Ｇｕｎｕｔｅｌｌａベ

ースに移行ｏＧｎｕｔｅｌｌａは、フアイルが最後までダウンロード

できないというプログラム上の不備があるため、利用者は伸びず、

本家「Ｋａｚａａ」の方にシェアが伸びていった。

Ｋａｚａａは、２０００年７月に登場した「ＦａｓｔＴｒａｃｋ」

社の技術がベースとなるファイル共有システム。違法なコンテン

ツ交換だけでなく、独自のＰ２Ｐネットワークで合法コンテンツ

も落とせるというのが特徴だった。しかし日本語など多言語対応
しないことなどから２００３年にピークに、利用者は減少。Ｋａｚ

ａａを作り上げたメンバーはＰ２Ｐ技術を応用として「Ｓｋｙｐｅ」
を作成する。

「Ｋａｚａａ」の後に「ｅＤｏｎｋｅｙ２０００」をベースとした「ｅＭｕ

ｌｅ（２００２年５月発表）」が使われるようになる
イルこそ落ちてくるものの、

徴を持つ。、
なっていく。

が、こちらはファ

検索に非常に時間がかかる、

という特

ていた

それゆえに海外では

徐々にフアイル共有はなく
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ＷＩｎｎｙの登場

― 
―日本独自の共有時代

そんな海外のうつろ気な状況を横目に、日本では独自のファイル
交換ソフトが作り上げられていく。ＷｉｎＭＸで逮捕者が出た２００２年４月に、２ｃｈの掲示板上で「ＷｉｎＭＸの次」として開発
をスタートしたのが「Ｗｉｎｎｙ」だ

ＷｉｎｎｙはＰ２Ｐベースで開発され(。) 、通信データを暗号化して
いる。何を送信しているのかわかりにくいところから犯罪が立証し
にくいことと、ＷｉｎＭＸなどの「交換文化」をなくすのを主眼で

開発されている。さらに、何かしらアツプロードしないとダウンロ
ード枠が２つまでと制限がかかることから、交換を強制したり出し
惜しむ動きもなくなった。

交換が不要ということは、人の欲しがるネタでなくて、クズネタ
でもダウンロードしていく人が増えていくのは明確だ。おかげでＷｉｎｎｙは「新作ファイルが出てこない」「誰でも持っているファ
イルしかない」という問題を抱えることになる。

しかし、コミュニケーションのいらない単純な操作から、Ｗｉｎｎｙは爆発的に普及。ポートを開放しなくてもそこそこ利用できる
ことから、関連書籍も多数発売され「コンテンツがただで手に入る」

０冒●■０３∞― 
―カジュアルコピーの要延化
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という夢のようなキーワードで、利用者を着々と増やしていった。

そんな初心者は「コンテンツに著作権がある」と
ある」なんてことには気づくわけもなく「
ことだけに躍らされていく。日本中がモラルハザード状態になつた。

タダで手に入る」という

か「違法行為で

‘い０


違法コピー職人たち誰も語れなかつたバツコンの黒歴史

●Wlnny関連書籍、ムック

一〇〇

Ｗｉｎｎｙの仕組み
？ 


― 
―クラスタワードで仲間と繋がる

Ｗｉｎｎｙは、暗号化転送以外にも画期的な機能がいろいろつい
ていた。まず匿名掲示板機能。書き込み者がデータを保持し続け、
フアイル共有ネットワークを通じて書き込みが浸透するメーリング
リストのようなやり方は、非常に画期的。またブラウザでも掲示板
を見ることができ、２ｃｈの次になる匿名掲示板と言われていた。
しかし、仕様的な問題で匿名性が２ｃｈよりも低いことが判明し、後
に掲示板を手がかりに逮捕されることになったり、また書き込みの
反映がものすごく遅くレスポンスが低いことから使われなくなる。

ファイル共有としては、趣味人同士が固まる「クラスタワード」
という考えを持つていた。これは、Ｐ２Ｐで中央サーバーをもたな
い形式の場合、接続中のユーザ全員からファイルを検索するのは時

間がかかるので「クラスタワード」や「検索している言葉」また、
欲しいと思っているファイルをもつている人などに独自に優先順位
付けがおこなわれ、優先順位の高い順番から接続されていく方式だ。

まあ簡単に言えば、自分が落としたい、捜している「ＸＸＸＸ」
という言葉を３つ設定できる。その３つが一致した人同士が固まる、
というわけだ。初心者に入られたくないのか、クラスタワードは


「【アプリ】みんなには内緒だよ【ａｐユ【Ｈ２０ＰＡＲＡＤＯＸＣＯＢａＬＴＯｘＹＧｅＮＺＯＮＥＤＥＬｉＲｉＵＭＴＡＬｉＯＲａｄｉｕｍＤＯＮＺＡｒＣＴｉＣ】【アプリ】Ｗｉｎｄｏｗｓ【ソフトウェア】」な

んて、暗号文字列みたいなものが多かったが、検索をすれば、□

でくくられたクラスタワードを３つともつなげたフアイルが出現す
るので、別に暗号文字列のような「クラスタワード」を探す必要な
んていうのはなかったらしい。

クラスタワードは３つまで、という制限がＷｉｎｎｙにはあつた
が、さらにほしいフアイルのジャンル名なども、クラスタワードの

補助として４つ目以降に指定すればより効果的。参照量の多い、近

いジャンルのファイルをダウンロードしておくと、そのファイルを
欲しがる人がよってきて、よリダウンロード確率がアップするので、
長く起動すれば、より欲しいファイルが見つかる、というシステム
だった。

ファイルの転送こそ、回線速度の１０％程度しか出ないけれど、

放置すればするほど有利になるＷｉｎｎｙはケチな日本人にも受け
入れられたのである。
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カジュアルコピーの蔓延化

特殊クラスタワードまとめ
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●特殊クラスタワードをまとめたサイト

●Winnyはクラスタワードによって誰に接続するか優
先順位を決めていく
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違法コピー職人たち誰も語れなかったパソコンの黒歴史 


‥１１八―ドについてのセトラ

，

ＡＣとＣＣＣＤ

ＭＰ３には、アーティストや曲名などのデータを入れておＤ３タグという部分がある。また、インターネットを通じてタイトル

れるだけで‥Ｄ３タグつきのＭ

ただ、ＣＤｅｘは日本語Ｃ
があった。だから結局
スである「Ｆｒ４月に登場した「ｐｌａ
化する方法もあったが、
タグがローマ字のものも多かった

そのうち、音楽業界はＭ
が低下していく。新たなアティ
はコンピレーションアルバム

Ｐ３デー

タに

してくれ

ＤＤＢにア

手で打ち直し。後に
ｅｅＤＢ日本語版」に接続
ｙｅｒ」と運動させ
日本で流通するＭ

くｌ
。

クセスできない
日本語の曲名
する方法や

てＩＤ３タ

情報を取得、表示する「ＣＤＤＢ」とい

からＭＰ３を作成するツールはたくさんあっ

報を取得するツールは、タイトルが出るだけのソ
ＭＰ３のソフトとは運動しておらず、手動で
かった。

だから、ＣＤをＭＰ３にするのは、結構手
ていた。海外ソフトの「ＭｕｓｉｃＭａｔｃｈ
どを使うと、ＣＤＤＢから曲情報を取得、勝
たが、同ソフトは市販ソフト。買わなければい
には「無料で」どうにか音楽ＣＤをＭＰ３化、
つけてくれるソフトを探していたのだ。

。

うシステムがあったＣＤ

たが、ＣＤＤＢから情

フトはあっ、
打ち込むしか方法がな

間のかかる作業とされ
Ｊｕ
手に名前

たが

Ｐ３

。

ｋｅＢｏｘ」な
をつけてくれ
。ユーザー的

Ｄ３タグを

けない
さらにｌ

そこに登場したのが「ＣＤｅｘ」だＣＤｅｘはＣＤからのリッ
ピング、ＭＰ３への変換に、さらにＣＤＤＢへ接続して、

グをつけてくれる。本ソフトが１９９９年１１月ごろに登場してか
ら、ＭＰ３の作成環境は飛躍的に便利になつた。だって、ＣＤを入
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Ｐ３の普及が理由
ーストも登場
があふれるように

なのか
しにくくな

ｌＤ３タ

なる。

‘ＯＮ

るんだよ？

という問題
データベー
、２０００年
グを日本語

のファイルはｌ

、ＣＤの売上

Ｄ３

げ

り

、市場に


ＭＰ３の登場は、確かに音楽業界を衰退させたと思う。しかし原
因は複製されたからではなくて、大量の曲数を持ち運べるようにな
ったんで、新しいＣＤがいらなくなったからではないか。好きなも
のなんて、そうそう変わるものじゃないし。

ニューアルバムが登場しないようになると、ＭＰ３データもどち
らかというと下火。アルバムをまとめて、ＭＰ３．ＺＩＰにしたもの
が少し出回るだけとなっていく。

音楽業界も、ただ手をこまねいているわけではなかった。コピー
対策として、２００２年３月にエイベックスがＣＣＣＤを採用。ＣＣＣＤは、コピーができなくなる「コピーコントロールＣＤ」の略。
エラーセクタなどを挿入するため、確実に音が悪くなるほか、高級

オーディオで再生すると機器を破損する恐れがある。安物のプレイ
ヤーであれば問題はないが、同じ金額を出して音質の悪いものを買

う、というところにアーティストからも、客からも非難は多かった。

さらに２００３年１月にはソニーがレーベルゲートＣＤをＣＣＣＤとして採用する。これはパソコンに挿入すると、スパイウェアを
導入されるという凶悪な挙動のため、ユーザーはＣＤを買うことす

ら危険と判断しだした。さらにＣＣＣＤも１９９８年６月に登場し

た「ＥＡＣ」というＣＤｅｘとほぼ同等の機能を持ったソフトでＭＰ３化が可能なことが判明。プロテクトは実質意味がなかった。
プロテクトも強くなり、ＣＤがＣＤとして再生するのも難しくな

ってきた２００３年１０月、ｌＴｕｎｅｓのＷｉｎｄｏｗｓ版が登
場。完全に日本語のＩＤ３タグが自動的につけられるようになるよ
うになり、ＭＰ３は誰でも簡単に作成、保存ができるようになった。

しかし、ＣＣＣＤはｉＴｕｎｅｓではパソコンに転送できない。音楽
を聴くのはＭＤではなく，Ｐｏｄという時代になりつつあったため、

２００４年１０月より大手レコード会社が、ＣＤ（モドキ。ＣＣＣＤ

はＣＤフォーマットではないのでＣＤとはいわない）へのＣＣＣＤの採
用を段階的に解除していく。

ＣＣＣＤによって、ＣＤは「買うと機械が壊れるかもしれず危険」

というマイナスイメージが消費者に植え付けられ、さらに「ｉＰｏｄ
に転送できない音楽はいらない」という風潮で、売上げはさらに低下。
いまさらＣＣＣＤを解除しても、音楽離れにはもう歯止めはかけら
れなかった。

ＣＣＣＤがなくなっても、物理的にＣＤリリースが減ったことや、
ユーザー自体が音楽への興味がなくなってきたことで、ＭＰ３デー
タは目新しいものも少なくて、今さらＣＤを買うというのもありえ

ない雰囲気になっていた。リリース数が減るのに比例して配るもの
も少なくなっていき、　一時はメインストリームだったＭＰ３は、多
様化する共有ファイルの種類の一つまでになってしまった。

０冒●■●３∞――カジュアルコビーの蔓延化４００


違法コピー職人


――

うに、

ち誰も語れなかつたハソコンの黒歴史

声は日本のままで、
もちろんその動画は堂々とホームページで公開。　、
字幕があったところで別に困らないので、
メ収集に精をだしていた。アニメをコンプリートすることが重要で、
動画の質うんぬんはどうでもよかったのだ。

英語字幕を入れて配布されることが多かった。

〓一
ビジ

年

ヽし,礎

ヽ、__


●レーベルゲートCDとスパイウェアのニュース 
(ITmedia
より) 
一部の日本人は

ダウンロードしてはアニ

¨　一

　

、アニメは海外から流れてきた３２０×２４０で５
般的だった。その外国フォーマツトにならつて、

ファイル共有初期

０メガ程度の動画が一

ネタとしての動画フアイルは、
れる。

アニメは日本でも同じサイズでキャプチャされて流通していた。

丁Ｖキャプチャ

無限にソースの出てくるネタの宝庫

日本で海外の著作物が違法性を問われることが少ないのと同じよ

ここにいても、よいりゆう

鐘鍍留在逍裏崎寿理由 
●中国語字幕付きのアニメ

海外では日本の著作物の違法性を問われることはあまりない。

テレビを録画すればいくられも作

だから海外で日本のアニメなどは比較的おおらかに配布されてい
る。、

お宝ＣＭなどはもちろんだが、

アニメ、ド

ラマ

、新たなネタがすぐできることから、

日本の萌え声といわれる独特な文化を楽しむため

放映をビデオキャプチャすれば

アニメの音

一
０ 
● 


だってテレビ


交換ネタとして独自のネタを作る人が多数現れた。ＷｉｎＭＸにお

いては、交換は容量単位で行われるので、ファイルサイズは大きい
ほうがいい。結果、動画は無意味に高解像度化がすすんでいった。
無意味とはいっても、まったく根拠がないわけではない。例えば
アニメは２４フレーム、それに対してテレビやＣＭは３０フレーム。

ァニメ番組はＣＧ処理を行う３０フレーム部分と、作画パートであ
る２４フレームが混在していることから、両方の倍数である１２０ｆｐｓとなった。また画像サイズもＤＶＤ準拠である７２０×４８０が一般的となる。

同時に、画質にこだわる「エンコ職人」が登場する。エンコ職人はフ
ィルタを駆使して、とにかく画質にこだわつたデータを作る人たち
だ。彼らのやり方は本格的。まず、放送をリアルタイムにキャプチャ

カードで記録する。　一度テープに落とすと画質が劣化するから、直

接放送された映像をパソコンに取り込んでいたのだ。この時の圧縮方
式はＤＶ形式かＭＪＰＥＧ。大容量のため、数十ギガのハードディス
クが必要となる。さらに取り込んだデータを、色むらやウオーター

マークなどを除去するため、高画質フィルタにかける。ついでにＣＭ
をカットし、色を調整して、ＤｉｖＸで圧縮するのだＧ当時、ビデオ
キャプチャが大ブームで、高画質やマルチ音声のため「ＭＫＶ」や「０

ＧＭ」といったＡＶＩに代わるコンポーネントの登場や「ＸＶＤ」など

の新しい映像圧縮も次々に登場。画質にこだわる人たちは、試行錯

誤の日々だつた。

職人の作った動画データは確かに綺麗だった。なので、大きな画像

フォーマットが標準的になってしまう。しかし、容量が大きいからと

いって、画質がよいデータばかりではない。ハードデイスクレコーダで

低画質で取り込んだものを、わざわざ大きくしなおして配布する人
、そういうのはただの容量の「無駄」だ。個人的にはテレビ放

送が基(もいて) 本的に３０ｆｐｓなんだからそれでいいじゃん、とか、テレビの
解像度は３５２×２４０じゃん、と疑間は多い。
しかし、マニアは解像度の大きい、画質のよい動画を好む。結果、

解像度の低い動画は洵汰され、アニメは１話５０メガの時代から２００メガの時代へ、いたずらに容量は増えていった。

ちなみにこの時代、　一番綺麗にビデオキ
ャプチャができたのは、カノープスのＡＤＶ

Ｃ１３００などをつかってビデオからＤＶヘ
変換をかけた後、ＩＥＥＥｌ３９４を経由
して、３０分おおよそ１２ギガという大容

量でキャプチャしたものを、ＤｉｖＸ′ＭＰ３で圧縮をかける方式。ＩＥＥＥｌ３９４

は本体付属のものを利用できるが、コンバー
タは５万円ほどした。

●犠0 


●ADVC‐300 


０テ０■ｏ３∞――カジュアルコピーの菫延化一
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違法コピー職人たち”も目れなかったパソコンの凛歴史

同人誌スキヤンの登
場 


―バナクリ系ＷｅｂＷａｒｅｚ

ＷｉｎｎｙやＷｉｎＭＸで交換・共有されるファイルが大容量化し
ていく間、新たなムーブメントを起こした小容量ファイルのジャン

ルがあった。同人誌スキャンだ。同人誌は３２ページ程度のお手軽
なページ数の冊子であるため、データは小さく１０メガ程度。大容

量化の一途をたどるＷａｒｅｚの流れにあって、誰でもすぐにダウン
ロードできることから、広く支持された。
同人誌というのは、ほとんどはエロや金儲け、有名になりたいと

いうような煩悩に塗れたマンガばかりであるが、オカズには最適。
圧倒的に男性、それも多少飢え気味な共有ソフトユーザーにより大
きく支持されることとなった。

最初、同人誌は海外の「ＨＥＮＴＡＩ」専門サイトからＷｅｂで

拾い、圧縮したものがほとんどだったが、途中から「同人誌って本

よりかさばらなくてい―じゃん」と、日本人もせっかく買った同人

誌を裁断し、スキャンするようになる。スキャンした同人誌は、Ｗ

ｅｂに公開されて新たな形のＷａｒｅｚサイトとして広まった。
サイトにはファイル公開のリンクに見せかけて、アダルトサイト

にありがちな大量の広告。間違えて踏んだらそれが管理者の利益と

なるｃ

さらに「次のページに行くには、
文字＋ｈｔｍｌを入力してください」なんて、
また管理者にお金が入る。
つとフアイルとご対面、ダウンロードできる。
ＷｅｂＷａｒｅｚ」だ。しかし、

かなり頻繁で、最大手の「マンスカ」では、
えるような状況だった。

広告をクリックしてｎ文字目の

バナクリなどを促し、

なんどか広告をクリックすることで、

これが「バナクリ系

お金が動いていたからか

蔵書が１０００冊を超
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国人曇政フーム定着する
ファイルで満足するオタク

同人誌スキャンのブームはまだまだ続く。ピーク時の２００２年

でいった。

こうやって同人誌を収集する人たちは、メッセン
を使って「あれはもってる？　リスト交換しよう
を利用している同士でダブリチェック。交換を効率よ
出回ってるファイルを全部収集するのに尽力した。
の同人誌が、部数上昇の一途をたどっていたのに、打ち
のは誰もが知る事実である。

同人誌をスキャンする技術を「自炊」と呼ぶが、その手順を確
た自炊ユーザーは、あらたにコ肇設や「市販コミック」を
化してゆく。数十巻、下手をすねば百巻を超えるマン
データ化を終了させ、しまいには全４００巻以上の「
集」まで、正規発売されたＤＶＤ版のＰＤＦとは別に
てしまう。ピークは超えても、本のスキャンはジャンル
かり定着。２００７年現在も、同人誌公開サイトは現存して
また単行本など、マンガのスキャンもほそぼそと公開されて

中期には、サイトに公開されるためのスキ

ャンでなく、ファイル共有で公開するため
だけにスキャンが行わねるようになる。ス
キャンにＡＤＦ付き専用スキャナを使い、

スキャンにも専用のフリーソフトが登場、
またマンガミーヤが２００３年あたり（００６年６月公開停止）に公開されると、(２) 

マンガのスキャンは全盛期となった。

同人イベントが開催されると、それから一ヶ月程度で数千もの同
人誌・同人ソフトが共有ソフト上に放流された。すると、コレクタ
ー的収集欲が大爆発。実用性も兼ねて、ダウンロード希望者が押し

寄せた。
買うより落とした方がイベントに行く手間いらずでい―じやん。
同人誌ってたしか一。儲けなくてもいいんだから買わ

覇置町」だよね
なくても「　　　ら「

≦≡F正三J∠三フ􀀀 
●ADF付きスキャナ
「
ー ScanSnap S510 

ジャーやメ
」と、共有ソフト
く行っていき
この時期、

頭

ね」、それよリアニパロってほ

い

い

よ

は　ん

０
ョ 
●■ｏ３∞――カジュアルコピーの蔓延化

n Oと

M万か

X円

のはわる
世用な人
界意かの
へすつこ
足るたと
をねとな

Lか

つ
つと􀀀 
°􀀀 

こ豪少¬
ん語なか

んて

ール

、

店卸
なった

立し

と

もフアイル

、次々に
治虫大全
データ化し

ガも

手塚
、

としてすっ

おり、

いる。

一ＯＮ


違法コピー職人たち誰も語れなかったハソコンの黒歴史

-!i-1

国舅櫃塵幽塵

●現在の同人誌アップロードサイト 
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スキヤン全盛の果て
に 


― 
―巨大スキヤンサイト４６４．ｊｐ終了

本の立ち読みがネット上でｊと

。マンガ喫茶を運営する「４６４．

は、立ち読みの範疇として蔵書数万冊をスキャンし、ネットに公開
していた。解像度こそ低かったものの、ほとんどのマンガがデジタ
ル化されており、膨大なアーカイブとして資料的価値も高かった。

オープン時から料金は無料。後に会費を取る準備をしていたが、
結局お金を取ることもなく、やっていることは慈善事業に近かった。
しかし著作権者から訴えられ、２００６年２月、ついに逮捕されて

しまう。

本当に合法と思っていたのか、確かに「マンガ喫茶と同様の環境
をオンラインで提供した」に過ぎない本サイトは、もしかしたら争

点もあったかもしれないけれど、「マンガ喫茶」の存在そのものが
黒くなってしまう可能性も高く、あっさり敗訴してしまった。後に
聞いたところによると、サーバー数十台にスキャナや裁断機などを

完備しており、かなり大規模な設備投資をしていたという。

４６４．ｊｐはその後６月、製作者に許諾をえてマンガを公開する
ようリニューアルして再始動した。

なお、請求された損害賠償は２０００万円以上というが、訴えた
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のは９人分のマンガだけ。

ても、部数にしたら５万冊以上。

書店の利益も含んだ価格だから

スで言えば数十万冊分。
やはや著作権者はえげつない。

そんなに損させてないとも思うのだが、

実際には刷ってないし本の定価は
、訴えた出版社や製作者の被害ベー

ちょっと数字がデカすぎる。
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定価計算し
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フアイル共有の代名詞、映
画 


―リッピングで動画フアイル化して共有

ファイル共有でもっとも花形といわれていたのが「映画」のフア
イルだ。２００３年ごろ、ＤＶＤが爆発的に普及、ハリウッドプラ

イスなど値段が低下したことや、ＤＶＤの暗号化プロテクト「ＣＳＳ」が解除されたことによって、２０００年１０月、フリーソフト

リッピング）

のＤＶＤＤｅＣｒｙｐｔｅｒが登場し、ＤＶＤの複製（

が可能になったことから、ファイル共有にも映画が大量に出回った。
ただし当時のＤＶＤからのリッピング作業は、基本的にＤＶＤヘ

の複製が目的ではなく、映像をＡＶＩ化することにあった。まだ１
枚２００円程度したＤＶＤＩＲに映画１本を焼き込むのはもったい
ない。５００メガ前後のＣＤで焼きこめるＡＶＩにしたほうが、利

便性が高かったのだ。
ということで、ファイル共有には映画が大量に出回った。最新映

画が出回ると、その出演者つながりで過去の作品が気になる。そう
すると今度はビデオをレンタル屋で借りてキャプチャ、ＡＶＩ化し

た。まあもとの最新映画もＤＶＤをレンタル屋で借りてリッピング
されているわけで、いずれにせよ映画を収集するのが「とてつもな
く」流行った。

カジュアルコピーの要延化４００


違法コピー職人たち■も露れなかったバソコンの黒歴史

公開中の映画も共


― 
―小型ビデオカメラ撮影による映画の流出

有名タイトルなんていうのは、ある程度経てば枯渇する。有名で
ないタイトルは、相当ディープなマニアでもなければ知らないので

人気もない。ここはやはり話題作を一番最初に共有したいところだ。
それに、　一番乗りなら面白い映画じゃなくても、共有ではそこそこ
人気が取れる。

ということで、映画マニアは「公開中の映画」を我先にと公開し
たのである。やりかたは簡単だ。小型ビデオヵメラで撮影するのだ。
当時はハンデイビデオヵメラが普及し始めた頃。バッテリーの持

ちがよく長時間撮影できる、Ｈｉ８ヵメラが多く出回っていた。映
画館はコンサート会場じゃないので、荷物チェックも上映中の監視
もないので、映画の撮影はひざにヵメラを乗せるだけ。上に服でも

かぶせれば、スクリーン側からこちらを覗かない限り、誰にも怪し
まれない。
ひざの上なら三脚を立てずとも画面が安定するし、そもそもハン
ディビデオヵメラには手ぶれ補正がついているので、十分に満足で
きる画質で撮れた。私もビデオカメラ撮影がはやった頃は、当時人
気だった花の名前のついたアニメ映画などを撮影したものだった。
そのアニメは権利関係が荒れたのか、ＤＶＤ化するまで１年以上か

二可０

かり、その間は自分で撮影したビデオを見て楽しんでいた。

なお、２００７年現在、
定を設け、ビデオヵメラ撮影は非合法になろうとしている。

以下の懲役、

公開前の映画が欲し

しかし、
まず洋画ならば、、
ＤＶＤの海外発売を待っそこから動画ファイルを作成すればよ
かった。日本での公開はＤＶＤ発売の後だから問題ない。
。

が出てきて、監視が厳しく難しくなっ
そしてもう一つは、
からいただいてくるというルート。

私的使用でも映画盗撮を認めないとの規

１０年

または１０００万円以下の罰金と罪もだいぶ重めだ。

しヽ

フアンサブの登場

―
― 


公開前の映画となるとこの方法ではどうにもならない。

すでに公開されている国でビデオ撮影

もしくは
しかし全

て、

世界同時上映だとそうもいかない。どうするか

まずひとつは試写会でのビデオヵメラ撮影。日本の有名アニメな
どはほとんどがその方法で出回っていたが、法改正の動きもあり、
またビデオカメラ撮りによる流通を配給会社が警戒するような動き

た。

翻訳会社に勤務している人がマスターテープ

ありえないと思われるが、

業界


には当然映画好きが多く勤めている。映画好きの人がファイル共有
ソフトで映画を落としているというのは、容易に考えられること。
ということで、翻訳会社には、実は映画の公開前から、ＤＶＤ化の

ため、映像ソースが回ってくる。その映像ソースをそのまま動画フ
ァイル化、流していたのだ。
しかし、現地言語のままの映画は、よほど語学に堪能でないと楽

しむのは難しい。そこで、翻訳字幕が必要となったが、映画の翻訳
は厳しい文字数制限があり、素人はおいそれとできることではない。

しかしそこは好きこそ物の上手なれ。映画ファンの一部は、海外

と「翻訳」について、例えば日本側からはアニメの特殊な言葉の意
味を、海外からは英語の特殊な言葉の意味を情報交換して字幕を作

成した。こういった手製の字幕付き動画のことを「ファンサブ」と

いう。そして、実際に翻訳字幕として
作品についているものよりも優れた名〕藝藝涯
翻訳が数々登場した。）藝醒潤一

特に「ロードオブザリングシリーズ
¨

義一『一弩一舞一

．

のフアンサブを担当した「アナル男爵」【ぉ、■”おヽ〓い、、ド摯
アナルによフアンサフ●男る爵
は、ファンサブ界のスターとして、未

一２一″

だ名前が語り継がれている。

―
― 
―，フアイ一

ニメ

映画ではないが、アニメは最初の３〜４話なんていうのは、放映
の半年前にはでき上がっていることもある。それくらい前から動い
ていないと、テレビ放送しながら週に１本アニメを作らなければい
けなくなり、それこそ作画がヘビィで色パカを起こしたり、「ヤシ

ガニ」や「キャベツ」など、さまざまな伝説を作らなければいけな
くなってしまうからだ。

で、でき上がったアニメは、監督や演出などに「白箱」と呼ばれ
るビデオテープの状態で渡される。主題歌がなかったり、ＣＭ部分
がブラックアウトになったりしてはいるが、アニメ本編は完成した
状態だ。
そういう状態のアニメも、実はいくつか出回っていた。有名な所

では、女の子が兵器な戦争もののアニメが、発表すらされる前から、
１。２話がすでにファイル共有で出回っていた。これがテレビア二
メになるのか！　とユーザーは期待したものである。

，
ｔ

「

０ョＤ■●３∞――カジュアルコピーの蔓延化

■
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違法コピｉ職人たち離も語れなかったパソコンの黒歴
史 


◆コピーちょっといい話

ソリバダ！

お隣韓国でのＷａｒｅｚ動画文化の台頭

実質、日本ではフアイル共有ソフトが広く受け入れらねたが、海
外ではフアイル交換はそんなに流行しているような時代じゃなかっ
た。しかしお隣韓国は、ちょっと状況が違う。韓国では国策として

インターネツトの普及を推し進めていたのだ。

結果、パソコンも爆発的に普及するが、パソコングームはコピー
できるから売れず、確実にお金が回収できるオンラインゲームが中

心になった。おかげで世界的にも「オンラインゲーム」先進国とな
ったわけだが、コピーできるゲームは売れない、と言い切っちゃう
国だから、韓国は基本的に著作権とか他人の利権に関しては非常に

緩い。

韓国でアクセストツプのベージだって、日本のようにＹａｈｏｏ！ではなく、実質動画を落としまくれるデイレクトリコミュニテ
ィベージだった。日本もアクセストップは２ｃｈだったりして、人
のことは言えないけれど「動画」についてのコピーは、韓国が総本
山といっても過言ではない。

韓国はインフラや動画技術も整っていて、テレビ放送だってすべ
てインターネット経由で見ることができるし、コピーの動画共有が

。

非常に盛んなのだ。
韓国でも、独自の共有ソフトが存在する。その名は「ソリバダ」。
日本のドラマやアニメはほとんど流れているし、日本のＡＶなども
もりだくさんの夢のネツトワークだ。しかし日本人が使うには問題
がひとつ。「すべてハングルで登録されている」ため、ハングルが
打ち込める環境でないと、フアイルを探すことすらできないのだ。
発音は日本語そのままなんだけれど……

｀―
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日晨

加嚇Ｗａｒｅｚ販売中国人の
共犯にされそうになった話

ファイル共有が当たり前にネット上で行われるようになると、ネ
ツトをやっていない人に向けて、路上で「コピーソフト」の販売が
行われる。価格は１枚１万円と高値ではあったが、適当にまとめら
れていることや、魅力的なソフトが多いことから、そこそこは売れ
ていたのだろう。こねがパソコンの普及によって、商売はますます
拡大。エミュレータや無修正動画など、取扱商品はますます増えて
いった。

もちろん違法なので、定期的に手入れされる。何度か摘発が続く
と、中国人の女の子がチラシをまき、女の子に言うと担当者が現れ
て取引、という販売“髭悪に代わっていった。

収録されている違法コンテンツはどこから引くのかというと、お
得意さんのマニアや、近くのショップの店員など、パソコンに詳し
い人間から手に入れていたらしい。

データをやりとりしているマニアとはお金の関係はなく、単にコ
ピー友達のような存在で、もしものことを考えて連絡先も交換して

いない。というようなことだった。
そんな話は伝間で聞いていたが、そのテの話を、ニュース番組の

モザイク入り関係者イン
欲しいという依頼が飛び込む
まあ一応の出演依頼
を見たＡＣＣＳ側が、

報を求む」と、指名
いヨ……ｃ

タ

ビューのような

。
なので、

むげに断ら

形でぜひ
ず出演した

出

演して話して

ところ、番組
ゲーム製作会社の情
ホントは関係
な 


‘Ｎω 


ホームペー
手配されて

ジで「新宿の
まった。でも私

し
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違法コピー職人たち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

ＣＤイメージ花盛り

フロッピーがイメージ化されて放流されたのと同じように、ＡＤＳＬ回線が一般的になると、ＣＤイメージの放流が盛んになる。Ｃ

ＤＩＲＯＭ自体がコピーできなかった時代のハード、ＰＣエンジン

やＰＣＩＦＸ、メガＣＤ、ＦＭＴＯＷＮＳといったタィトルは、ラ

イテイングソフトで焼きこむだけでプレイできたため、ＣＤイメー
ジとして、広く流通されるようになつた。ドサクサに紛れて、マニ
アの間では伝説の発売中止になったＰＣエンジンタイトル「スペー
スフアンタジーゾーン」も、このころ出回り始めた。

【痣: 事 10200 STnGE I I SuB 
::′1 朦朧nR「〕RR3 需目目􀀀 

●スペースフアンタジーゾーン

‥●よっといい話

発売(ピ) 前ゲームが大流出

内通者によるモバイル複製

ＰＳやＳＳのゲームも当たり前のようにファイル共有べ流出して
くる。その流量はハンパじゃなく、エスカレートが続いいっ、
発売日前後には、もうゲームのダウンロードができる状態た

１９９９年９月発売の「トルネコの大冒険」と、２０００年８
発売の「ドラゴンクエスト７」などでは、さらにおかしな事態がお
きる。

て
。

て

だっ

月

前の約３週間前に

発売からはるか

、

ファイル共有ソ

前のゲームが出回ること

イメージ」が登場したのだ。
もあったが、大抵は２〜３日前で
一般的に、生産工場に入るのが３
売日厳守は間違いないから、
始されるのは１週間前とい

〈フまでも発売

、

グ販売を買ったもの。

クタイトルならば発

、マスターが生産開

フライン

週間前

。ビッ

バグなどがあると

うこともありえる

。なのに

。その時

は出回っ
ないはずなのに

だろう。しかし、流出ポ
「発一哭バ

点で完成したゲームが存在す

ていた

。

おそらく、

少のパグを残した状

態のＲＯＭを誰が持ち出したの

多

イントとして考えら

ねるの

」「アバッ

グ会社」そし

社

て「ハードメーカー」の

‘可
● 


フトに「ＰＳ

、３週間前に

るわけはまず

は「製作会社」

４箇所。


開発会社の人間はフアイル共有なんてやる暇もないだろう。人気

タイトルとなれば、外注会社の管理も国家機密並みに厳しいから、

それもあまり考えられない。

どうやらこのソフトは、デバツグ担当の人間がコピーしたらしく、

手口を聞くと、バッグの中にＣＤＩＲＯＭドライブつきのノートパ

ソコンを準備。こっそリドライブに投入して、ＣＤイメージを作成、

自宅にテイクアウトしたらしいのだが、どこに所属している人間だ

ったのかというと……。まあ、　一番偉そうなところが、　一番管理は
ザルだった、ということだ。そういえばＳＳのゲームは発士塞剛流出

なんてほとんどなかった。

ＤＣのコピーが流
通 


―そしてＤＣは終わりました

ＤＣというゲーム機には、ＧＤＩＲＯＭというメディアが採用さ

れた。ＧＤＩＲＯＭは内周と外周にそれぞれＣＤ／ＤＶＤの記録方

式を混在した形式で、ヤマハと共同開発の画期的なメディア。容量

も１ギガと先進性も抜群だった。
しかし、穴がぁった。ＤＣはＭＩＬＣＤというフォーマットにも
対応していたのだ。ＭＩＬＣＤは通常の音楽ＣＤに、おまけ部分と

してＤＣで見れる映像などが付加されたソフト。ＭＩＬＣＤは、Ｄ

Ｃのゲームと違って中身も見た目も普通のＣＤ。プロテクトなんて

かかっているわけもなく、普通にコピーしても、ＤＣ上でＭＩＬＣ

Ｄを利用することができた。

つまるところ、ＣＤにＤＣ用プログラムを焼きこめば、独自に作

ったソフトをＤＣ上で動かすことができたのだ。

ＤＣでＨＯｍｅｂｒｅｗの自作ソフトが起動するようになつた
ら、次は市販ゲームを吸い出す作業が始まった。ＤＣのメディアは
一ＧＤＩＲＯＭ」という特殊メディアなので、ＤＣ本体でデータを
読み込み、パソコンに転送するしかない。最初は特殊ケーブルを作
成、パソコンに接続して、何時間もかけてデータをパソコンに転送
していたｃ

その後、ＤＳ後期になると、ＡＤＳＬも全盛になったことで、ネ

ットヮークゲームやインターネットブラウジングを快適に行うため
のＬＡＮの接続キットが発売。ＬＡＮを経由しての転送に移行する
と、転送時間も１時間を割るようになる。それでも、起動はまだで
きなかった。

しかし、２０００年６月。Ｕｔｏｐｉａ　ＢｏｔＣＤが登場し、
転送したＣＤをＣＤＩＲに焼きこめば、ＰＳなどと違って本体の改
造なしにゲームが動くようになる。

ＧＤＩＲＯＭはＣＤよりもたくさん容量が入る
。しかしほとんど


違法コピー職人たち誰も語れなかったパソコンの黒歴史

のソフトはＣＤＩＲに収まる容量だつた。大容量と言われる容量オ

ーバーのソフトも、大抵はムービーで容量が埋められている。ムー
ビーはビツトレートを落とせば小さくなるし、最悪削除してしまえ
ばかまわないので、ＣＤＩＲで動くように容量を削って、フアイル

共有ソフトで共有されていくようになる。

メｌヵｌ側は、ＭＩＬＣＤの対応ソフトがあまりなかったことや、

コピーソフトの蔓延の問題で、途中からＤＣ本体側が「ＭＩＬＣＤ」

の対応をやめてしまうが、しかし時すでに遅し、コピー天国となっ

ていた。

その後、ＤＣ上で動くエミュレータも登場する。特にＮＥＳエミ

ュレータは人気があつた。ＮＥＳはＣＤＩＲにゲームを全部焼きこ

むことが可能だったので、ＤＣとＣＤｌ枚があれば、ＦＣのゲーム

を全部遊べるという状態。完成度も非常に高かったので、ＤＣの余
生は、ＦＣ専用機として利用されたことも多かったのではないか。
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‐――フアイルについてのエトセトラ

なかなかできない「コンプリート」

ちまちま集め続けていた小さなデータは、コンプリートデータや
「詰め合わせ」として、大きなサイズに再圧縮されることが多くな
った。例えば同人誌ならば、サークル単位でパック。音楽ならアー
ティスト単位。工口小説なら「全部」というようにだ。

しかし、これらは勝手にだれかがまとめたものであって―ダウン
ロードしなければ中身が見られない。さらに大概が「全部揃ってい
ない」。特に同人誌は抜けまくっているし、中には整理されておら
ず同じデータが中に複数入っているという体たらくぶり。しまいに
は圧縮データが大きすぎて、Ｗｉｎｎｙの２ギガの制限を突破。ダ
ウンロードしても展開できないクズデータも出回るようになってき

たｃ
小さい容量で落としたほうが便利なのに、どうしてデータをまと
めたがるのかわからないが、　一番困ったのが、エミュレータだった。
エミュレータはゲームをコンプリートしようという流れが最初か
らあって、例えば「Ｇｏｏｄシリーズ」というアプリケーションを
利用すれば、世界に出回るＲＯＭイメージのうち、持っているデー
タがどれかを瞬時に判断。適切な名前にリネームし、自分があと
「何が不足しているか」を調べることが可能だった。

０〓●■ｏ３∞
― 
―カジ

、Ｇｏｏｄシリーズは海外のもの。日本文化の色濃いもの
には、対応が甘かった。一番エミュレータが盛り上がったＮＥＳで

　
すら「スイートホーム」というタイトルでは、動かないものを「正
規品」と認証するようなザルな状態。
ＭＳＸやＰＣ９８、Ｘ６８０００なんていうものでは、日本人が協

力しつつ「ＴＯＳＥＣ」なんていうデータベースができるが「何が発売
されていたのかすら調べることもできない」状態だった。ＭＳＸの場
合は、雑誌「ＭＳＸマガジン」の創刊号から廃刊号、ＭＳＸ。ＦＡＮの

創刊号から廃刊号までをすべて調べることでリストを作成、チェッ
クして日本発売もののすべてのゲームはリスト化されたが―フラジ
ルや韓国モノについてはまとめられず、ＰＣ９８に至っては発売リス
トすらままならないため、結局、誰かが作った「ＣＤｌ２枚組」やら

一Ｖｅｒ３・０」といわれているものに

収録されているソフト以上はどうし
ても出回ることはなく、きちんとま

とめられる日は来ないんじゃないか

といわれているｃ

ュアルコピーの蔓延
化 
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違法コピー職人たち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

プロテクト百花練
乱 


―イメージ化とコピーを阻止せよ

ＣＤのプロテクトなんてあってなきがごとし。ＣＤイメージさえ
あれば、どんなゲームでもコピー可能だった。中にはパソコン用Ｐ

Ｓエミュレータ「Ｂｌｅｅｍ！」のＣＤのように、リングが大量に
あって実質的イメージが取れない」ものもあったけれど、誰か

に「
がとったイメージをＣＤＩＲに書き戻せば、元ソフトと同じように

利用できた。
ハードディスク容量が少なかった頃、ＣＤイメージのゲームはＣＤに書き戻して保存していたが、ＷｉｎＭＸが出た頃にはそこそこ

の大きさになり、ＣＤＩＲに書き戻すのが面倒になる。どうせパソ

コン上で遊ぶならイメージのままマウントして実行するのが当たり
前となってきたのだ。
ＣＤＩＲに書き戻して実行するという手間もなくなってくると、

もうＣＤは、コピーし放題。またネットでも、ファイル交換されま

くりだった。
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●フロテクトで話題になったPSエミュレータの

「bleerrll」

古参のプロテクトであるＳａｆｅＤｉｓｃは主にＣＤの読み取り
エラーを大量に発生させて、リッピングを防止するのがメインだつ

たが、ＣＤがコピー品かどうかをしっかリチェッカーでチェックす
るタイトルも増えてきて、いろいろ問題が出てきた。
ライティングソフトの読み取り性能の向上で、ＣＤを読み込むこ

とはできるようになるが、読み込んだイメージをマウントして利用
することはできるものの、ＣＤＩＲドライプの性能が追いつかず、

ＣＤに書き戻すことができなくなったのである。

そこで、ディスクイメージをマウントするソフトが入っていたら
「起動しない」という機構を組み込み始めたのだ。別に違法ファイ
ルをマウントさせているわけでなくても、入っているだけで起動し

“Ｎ∞ 



なくなるというのは正規購入者にはいい迷惑である。

業界がプロテクトに対して消極的なのはどうしてか。強力なプロ

テクトというのは実は難しい。パソコンにはさまざまなＣＤ／ＤＶＤドライブが接続できる。読み取るのはＣＤ読み取リドライバ経由
でしか行えないので、マスタＩＣＤから読み取れる情報は、　一般的
なものしか読み取ることができない。それ以上の細かいデータをＣＤで読み取ってエラーと判別するには、ドライバを経由するしかな
い。ＣＤのライティングソフトなどでは、さらに低下層の「ドライ

バ」まで作っているため、読み取り性能は当然、ゲーム本体よりも
高くなる。

そこで、ゲーム側のプロテクトチェッカーも低下層の「ドライバ」
を作って読み取リチェックしたことが問題だった。ドライブによっ

ては動かない「誤爆」が発生し、ゲームそのものが「起動できない」
現象が多発するのだ。また、ＣＤの読み取り速度を検査するソフト
もあり、こちらはキャツシユ容量の大きいドライブでは動かないと

いう本末転倒な状況も発生。

以上の状況から、プロテクトはあまり精力的にかけられることは
なかったのだが、ＡｌｐｈａｌＲＯＭの登場で、少し話が変わって
くる。２００３年１月に発売した「ＯＮＥ〜輝く季節へ〜Ｆｕｌｌ
ヽε
ァイ
Ｖｏｉｃｅ　Ｖｅｒ」には、ＡｌｐｈａｌＲＯＭというプロテクト

がかけられていた。ＡｌｐｈａｌＲＯｍは、セクターの配列順序
を 
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フ
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変えて、多重化することで、

プロテクトだ。イメージファイルを作るにも「
を使わなければ作成できないし、。

ｎｅＣＤ並の性能といわれていた「ＣＤＭａｎｉｐ
が即座に「逆読み」という手法でＡｌｐ
に対応するが、イメージの作成にはほぼ１日かかるという状況で、
なかなか手堅いプロテクトとされていた。

読み込む方向によって内容が変化する

逆読み」という作業

書き込むのも難しい

ｈａｌＲＯＭのプロテクト

|'一

巨﹈

一一

二

□¨喫

後に、逆読みなどしなくても

、ダミーデータを加えることで動く

ことを発見したユーザーが、

イメージに加工を施すパッチを開発す

ルZ〉

ツールに)′ヽルプ􀀀 ∞􀀀 

◎􀀀 ◎◎􀀀 
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め、仮想イメージからしか起動できな
ａｒＦｏｒｃｅ」という新たなプロテク
ｈａｌＲＯＭと違い、ゲーム起動ごとにＣＤを要求する仕様

り、誤爆率が異常に高いことから、
しかし、いよいよそれそれのプロテクトもバージョンアップし
コピー不可能、ＣＤイメージも取れないプロテクトが出てくる

うしても解除できない場合、

しばらくたつと

違法コピー職人たち雛も需れなかつたバソコンの黒歴史

る。これでＡｌｐｈａｌＲＯＭも実質無効化されるかと思われたが、
すぐにバージョンアップされ、いたちごっこが繰り返された。

、ＣＤＩＲの書き込み不可領域にデータをおくた

チエッカー部分のプログラムを書き換

だった
シェアはあまり広がらなかった。
、
。ど

い「ＳｅｃｕｌＲＯＭ」「Ｓｔ
トも登場する。しかしＡｌｐ

厨■1牽請

__型_」

補i●元イメー麹􀀀 ―􀀀 ―􀀀 

―

鶴修衝メーシi平

Ｉ

ＪＫ一
韻一

ｎ一

フ
“　一

園一

―

二

=先

“∞０

えるのが最終手段だ。ほとんどのゲームは起動時にＣＤチェツクを

要求されていたので、それを解除し、　一度導入したらゲームを実行
するときもＣＤが不要となる「ＮｏＣＤ化」改造が、２Ｃｈのゲー
コ|
ム裏技板で情報交換されるようになる
。 


Ъ‐
チェツカーを書き換えるのは暗号化などがあるため困難だが、多
くのゲーム会社は内部にプログラマーを持たず、既存のＨＴＭＬを

書く感覚でゲームを作れるスクリプトエンジンを使ちていた。する

と、プログラムにプロテクトチェツクを入れるのも同じパターンで

挿入されるので、さほど難易度は高くなかったのだ。　一度外し方を
一―彊
を保
知ってしまえば、面倒な解析などしなくても、検索してバイナリ
書 
●存ルファ
き換え一発で終わることも多く、解除パッチが出回れば実質コピー

はフリー状態になった。

チェッカーを外すことは不正競争防止後では違法行為だが、「コ

ピーできない」ＣＤはすなわち「読み込みできない」ということな

ので、誤爆も多発。発売から少し立つと、メｌヵｌサイドから「起

動しない方へ」と、チェツカーを実質解除したパッチが公開される

ことも多く、そこまで待てばいい、という風潮もあった。

1早

・

先更=引

`資

,|=● ■􀀀 ■―,,■,,,


直]1電

●イメージを加工するパッチ

root5 extent 


ダウンロードした

りするという寸法だ

のコピーを動かすと本
感を煽ることでコ

ただ、初心者ユ
く関係ないので
すけど」と嘘をの
コピーに対して犯罪意識
めたところで「それ
で「コピーしない
んなこをい

人間が起動する

やいなや
これを繰り返していれば

、

。

、

●ゲーム会社のプロテクト解除バッチ配布ページ

体を壊す

可能性がある」と

認識される

いるのだ。

ピーを防止さ

せようとして

はコピー

ーザー

だからな

んていう

、

堂々とユー

ザーサポートに電

話して「買っ

わったりするわけだ。

たま

それこそ２０年前な

があ

じゃ動か

まりにもなく、ユー
うがない
潮も

ザー

くてもしょ
と言える風
扱いす
ようだ。

な

ね」っ
あったのだが

でね」と

堂々

と

と「オレを犯罪者

う

るのか」と

サポートもほとほと手
を 
◆コピ‥ちよっといい話２００７年２月。
も同じようにダミーファ

プロテクト以上の究極対策

いるＰＳ２のフアイルを利

メーカー自ら毒入リイメージ配布

ＰＳ２のダミーファイルは、メーカーが作
プロテクトでコピーを防げないならどうしたらよいか。メーカーーが作ったのだろうか。
サイドは対抗して、発売直後にファイル共有ソフト上に自分たちの
ゲームのイメージをまき始めた。といっても本物じゃない。起動す
るとハードディスクを初期化するような悪意マンタンなプログラム
を含んだディスクイメージや、体験版などのイメージだ。すると、

。〓●■０３∞　　　カジュアルコピーの蔓延化

焼く
パソコ
イルの

なるが、

ンとは

別の話と

ついにＰ

行われた。
メモリカードが
うたのだろ

ネツトで

配布が

用すると

、

壊ね

マシンがすべて壊れた
そのうち「ソフ

ト
危機

まった

。

ところは

たんで

ら、

がコピーと認
てなもん

客は逆

、〈フそ
切ね

Ｓ２で

する。

出回って

るらしい。

うか、

ユーザ

‘∞
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違法コピー職人たち誰も語れなかつたバソコンの黒歴史

多様化する共有世


―増え続ける配布物のパリエーション

今までは「時代はエミュだよね」と、みんながみんな同じことを

言っていたのに、ファイル共有時代になって、言うことがみんな変
わってくる。「今アニメのコンプしてるんだけど」「いやいや、ＲＴＡＳのプラグインが熱い」という感じだ。幅広く出回ったものは数

多いが、共有フアイルユーザー同士で話題によくのぼったものをい
くつか紹介しよう。

まず、フランス書院という出版社が売っていた、テキストデータ
のエロ小説。絶版になったものを中心に、数百円で販売されていた。
これをまとめて配布する人がいた。このテキスト、特にエロゲーの
シナリオライターにとっては非常に重宝するもので、あまりにエロ

エロシーンを書きすぎてエロ成分が枯渇した時になにげない単語で

検索すると、ェロ分が補給できると評判だった。また専用リーダー

が配布されており、登場人物の名前を置き換えながら本のような形

で読めるのも画期的だったらしい。

また、エロといえば、ェログーからＣＧを解析してプログラム的

に抜きだして集めたり、ＣＧモードから１枚１枚保存をした「ＣＧ

ぶっこぬき」が、エロゲーより人気だった。ゲームをやるのがめん

どくさいユーザーや、ＣＧ技術を盗むのに非常に有効だっ。

エロゲーに音声が入ると、どちらかといえば映像より「音」のほう
がエロ分は有効に作用するので、ＣＧだけというのは味気なくなる
が、エロゲーリリースが定期的に続く限り、文化は続くだろう。

●フランス書院の
文書リーダー「F‐Book」 
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たのだ

●抜き出された美少女ゲームCG 

次に一素材辞典」だｃＣＤＩＲＯＭで販売されている素材辞典は、
著作権フリーな写真集。１枚のＣＤにテーマを決めた２００点の画

像が、高解像度ＪＰＥＧと低解像度ＢＭＰ、ＰＩＣＴフォーマット

で記録されている。種類は１００を超えており、容量も、　一番解像

度の大きいＪＰＥＧだけを抜き出しても２００メガ程度。ボリュー

ムは十分だった。

Ｗｉｎｎｙは実質違法ソフトの溜まり場だったため、合法的だと
証明する方法が何一つなかった。それゆえに、Ｗｉｎｎｙユーザー
は言い訳程度にでも「作品公開の場だ」と言いやすいように「合法」
というクラスタを作り上げる。合法モノには自作のイラストやマン
ガ、ポエムや音楽などがあり、雑誌などでＷｉｎｎｙτ紹介する時
は、大義名分的にこれらフアイルを利用した。

合法ファイルのカテゴリかどうかはわからないが、忘れてならな
いものがもうひとつ。タイトルに「声優の流出ビデオ」とかなかな

か魅力的な単語を連ねつつ、落としてみると「これは偽だ！」とい
う時によく使われる動画として「ジャッカル」があった。ジャッカ
ルは自主制作映画で、Ｐ２Ｐで流出したファイルだが、作者自身は

Ｐ２Ｐでまくために作ったわけではないと噂されている。最初の撮
影は１９９７年とされているが、Ｐ２Ｐでジャツカルが話題になっ
た後も、撮影を続け、全部で９０本近くが流出している。

０
冒 
●■ｏ８ 
∞――カジュアルコピーの蔓延化

●自主製作映画
「ジャッカル」
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また、９０００バイト前後の、謎の男の写真もよく出回っていた。
これはウイルスが勝手にフアイルを生成するという説もあったが、
この写真の男が誰なのか、正体は誰も知らない。

∞
ω􀀀 
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●素材辞典􀀀 ●9152バイトの男


違法コピー職人たち誰も語れなかったバソコンの黒歴史

ねつ造くんの台


― 
―顔が見えないから偽造もやり放題

Ｗｉｎｎｙでは顔が見えない故、誰が配布しているかわからない
ため捏造フアイルが大量に出回った。だいたい数百メガの容量を持
つた人気フアイルならば、似たようなバイト数、誤差数百バイト前
後で適当な偽フアイルを作成し、配布するのが流行った。

Ｗｉｎｎｙではアツプロードしなければダウンロードの速度もあ
がらない。ゴミファイルでもアップフォルダに入れておけば、転送
速度がアップする、というのが捏造フアイルを作る大きな理由ｃ

捏造フアイル警告機能がＷｉｎｎｙにはあるけれど、正直誰も使
ってないことから、だまされた人も数が多い。しかし捏造フアイル
を作るのはそれなりに大変だ。ＭＰ３データなど、ハードデイスク

からかき集めてきたネタを適当に詰め合わせて圧縮しなければなら
ない。
けれどそんな面倒なことをしなくても、指定容量の乱数を含んだ

圧縮フアイルをすぐ作れるのが「ねつ造くん」だ。バイト数とファ
イルネームをいれると、すぐに適当なサイズのフアイルを作ってく
れる。２００７年現在は「ねつ造くんたす」として公開されている。

もともと、ファイル名が違ってもファイルの中身を全検査するた

めに、違うフアイルと混同しないシステムをＷｉｎｎｙは持ってい
たが、同時期、共有フアイルに実行フアイルを添付して再圧縮をし

て広めるウイルスが大ブーム。おかげで正常なフアイルでもウイル
スフアイルを添付させられて違う容量にしてしまうことから、ファ
イルの容量やフアイルの中身が同一かチェックするためのチェック

サムであるＣＲＣも当てにならなくなったので、だいたい近い容量
のフアイルであれば「きつとこれも同じファイルだろう」と捏造警
戒をせずにダウンロードすることが多くなったのである。

たす

作成先とファイル名及びファイルのタイブ

作成先フォルダ

lpギロL¥NEtu lasu春盟」

フライル名(拡張子は除く􀀀 )拡張子

.[直見口,こ」]高下千口。月

中身の設定

名前一圧縮前一圧縮後追18 肖|1障■消去

| 

圧縮前のサ■ズ1111ユ Tサイズ変更

圧縮サイズ

■
・

1り

合計サ
`tの
イズ
~~~~~~~~~~~~~~~~可
雨

「

0中身の更新日時を捏遣する

[而テ″/百 ―T「

作成
「􀀀 
1,;-11-;7 Il.( 

I 
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こ
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回想録

容確認ができない。やっとダウンロードが終了したと思えば、タイ

トルと中身がまったく違って、だましているつもりはあまりないの
だろうけれど「超美少女赤裸々の初体験」というタイトルにもかか
わらず、中身は、おばちゃんがだるそうにしている映像だったりし
て、情報交換は重要だ。

共有されているＡＶは、ビデオのサンプル映像から始まり、一者作
権を誰も主張できない裏ビデオ、また法律的に位置が微妙なセルオ
ンリーのＡＶへと進化していき、掲示板では「このタイトルの動画
は漏れ的には神！」などと、どの女優がかわいいとか、微妙にずれ
たＡＶ談義を始めるようになっていた。その談義はネットを越え、
フアイル共有の文化のひとつとして、２００５年には、いくつかの
書籍まで発売するにいたっていた。動画の内容をまとめて調べられ
るため、そこそこ重宝されたという。

●ファイルの紹介本

ダウンロード板の
ＡＶマニア達

さて、２Ｃｈダウン
のサーバーからダウン
ンロードソフトの
ル共有の時代になる

、Ｒｅｇｅｔでこ

、開設当初は

ロード板で
ロードする

は

にはどうしたらい

い、

ダウ

など、
いたが、ファイ
入るか」という

かない。さら
フトは出回って
あまり意味がない。

使い方主

体の情報交換が行わ

れて

のフアイルは

と「こ

どこ

で手に

ていく。

情報の交換が中心となっ
しかし、市販ソフトなどは、
に、情報交換を掲示板でする

しよせん限られた

数し

といったっ

のソ

て「こ

得るだけなので

いますか？」程度の
もそも特定のソフ
とはいえ、たとえ
にバリバリフ
さないともったい
アプリケー
∃ンを

いものを落として
うになる。

、

そ

情報を
トの報な
ばＷｉｎ

ァイルがダ
ない
片っ

情

。

か必要としない。
けでも、

人し

んてこ
ｎｙなどは

く一部の

起動して

いるだ

勝手

。

ウンロードさ

れていく

だったら何か落と

、

掲示板で紹

介された

なんで最
端から落と
も意昧がない

初のうちは

してい
のに気づき、

ぐにダウン

、どうせ
るものを

ドできて、

たのだが

使わな

使え

求めるよ

コンプリートしなくて、
もうれしいもの。それはアダル
ＡＶの動画などは、容量

ロー

も

誰が見て

す

トコンテンツだ。

ぐに内

メガ以上と

大きいためす

が５００

０ョ●■０■０∞　

―‐カジュアルコピーの要延化
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●ダウンロードしたエロファイルだらけになったフ
ォルダ

違法コピー職人たち誰も語れなかったバソコンの黒歴史 


―――‐ファイルについてのエトセトラ

フィギュアぶっかけでキャラを汚せ

工日系のファイルを集めまくることを覚えた彼らは、おもしろ映
像や衝撃映像、パソコン用のアダルトゲームからＣＧだけ抜き出し

た「１８禁ゲームＣＧ」なども収集していた。また、例えばビデオ
チャットで女の子を乗せて工ロチャット化した「女神動画」。韓国

の動画コミュニティサイトから韓国語を扱える職人が日本へ輸入し
てきた素人専門の「ｈａｄｕｒｉ」、ウイルスによって流出したデ
ジヵメデータ「欄検眼段」の中でもかわいい女の子の情報など、二

次元二次元間わずず、工口エロな映像を集めまくる。

‘∞０

二次元の工口は動画や写真などいくらでもあるし、どんなフェチ

なものだってたいがいある。極端な話、ハメ撮りすれば自作するこ
とだってできる。しかし二次元工口はそうはいかない。同人でもア
ニメでもなく、お気に入りのキャラクターがもっとリアルに汚され
ているところが見たい……。

そこでいきついたひとつの答えが「フィギュアぶっかけ」だ。小

型ではあるが全塗装のフィギュアがガチャガチャで買えるようにな

った２０００年あたり。ァニメマニアはグッズ収集として「ガチャ
ガチャ」も集めだすわけだが、なぜかこれに精液をぶっかけるのが

流行ったのだ。ありあまったフィギュアに、自分のモノをつかって
ぶっかけるだけだから、ヵメラさえあれば、男ならば誰でも作れるｃ
そこで、サクっと撮影。動画で配布。著作権的にもオールクリアな

動画として、製作者（出演者）はスレツドに常駐し、リクエストを

受け付けたりしていた。ちなみに作品の評価は「このチンポがすご
いですね」「とても濃い精液で興奮しました」とか、なぜかフィギ

ュアよりも、ぶっかけのために登場するサオの方に絶賛が寄ってい
た気がする。

また、ぶっかけ職人として名をあげた人たちの中には、リクエス
トに応える懐の深い人もいた。彼らは撮影の技術を磨き、できるだ
け高画質な動画や写真を届けようと今でも日々努力している。
肝心の工口いかという点については、そりゃＡＶと同じだけどさ


……なんか違う気がするし
たったのは、晒すと猥褻物なんとかっていう別の罪があるんじゃな

いかな―と思ったり、疑間の多い文化ではある

里‘

ストレージタワー建てたよ！

櫛臨

２００３年。ＷｉｎｎｙＷｉｎＭＸが使われまく
共有黄金期」に突入する。ハードディスクの標準的な容量も１００

ギガを超え、いよいよバックアップメディアとして注目されてきた。
単価もこなれて、

、著作権フリーといっても、

ソノいきり

。

ＣＤＩＲとほぼ変わらない値段となってきて、価格的にも実用範囲
となってくる。同時期もうＤＶＤＩＲも存在したが、書き込み速度
が遅いことや、もはや４・７ギガ程度じゃ焼きこんでもぜんぜん溜
まっていくデータに追いつかないことから、ハードディスクでのバ
ックアップが一般的となっていた。

容量がデカくなれば、転送速度も重要。この頃はまだＵＳＢ２・
０も普及しておらず、ＩＥＥ匡１３９４で外付けハードディスクド
ライプをつなげるのが一般的だった。

私
も 
―匡ＥＥｌ３９４からＩＤ匡への変換コネクタとＩＥＥＥｌ３９４ハプを利用し、外付けリムーバブルケースを使って、８台同
時に接続可能な「ハードディスクタワー」を作った。制作費はＨＤＤ代を除き５万円。ハードディスクを入れ替えて使えば最初の投資
は回収できると思ったが……。

！ＥＥ匡１３９４は複数接続するのに適していないインターフェ
ースで、コ¨製赳ミスを繰り返すことが発覚。また、ハードディスクを
入れ替えるのが手間なため、結局入れっばなし……。さらにドライ
ブが増えすぎるとＯＳが挙動不審になることがわかって、失敗作に
終わり、いまや電源も入らず余生を週こしている。

失敗をバネに今度は専用の４チャンネルボードをつかって、専用
ケースをアクリル板で組み、ハードディスク以外のコストで１万５

●フィギュアぶつかけ写真

、

る「ファイル

１２０ギガで１万円程度となり、

容量換算すると

〜１テラヘの道

０コ●■０■０∞　

　　カジュアルコピーの蔓延化

‘∞Ｎ
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●ストレージタワー

こ2 


●試作した小型PCケース

違法コピー職人たち誰も語れなかったバソコンの黒歴史

０００円までコストダウンに成功。２００７年現在もまだ利用中で
ある。ちなみに後日、アクリル板を使ってパソコンケースも作って
売ろうと試作まで製作、量産を試みたが、強度的な問題や電源部品
の特殊性が高すぎて、量産できるようなものではなかった……。

一
一
． 
“∞“


第九章

Ｗｉｎｎｙより次の時代ヘ

膜

凩藤


違法コピー職人たち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

やってきた高速回
線 


― 
―猫も杓子もダウンロード

２００１年７月、ＮＴＴは、最大１００メガｂｐｓでインターネ
ットに接続ができるＢフレッツサービスを開始する。いよいよ個人

でも「光ケーブル」によるインターネット接続が可能になったのだ。
申し込み開始時は、半年以上も待たされ、２０万円近くの工事費
を自己負担させられたＢフレツツも、２００２年も８月になると、
工事費無料は当たり前のキャンペーンを展開。追って月額１０００

円の低価格プロバイダ「ＢＢエキサイト」がサービス開始。さらに
２００５〜２００６年には、ワイヤレス方式の導入や営業による努

力で、あちこちのマンションに一棟まとめて回線を引き込む「マン
ションタイプ」の光回線が整備される。こちらのタイプも２００４
年１１月より１ギガの回線になり、マンション内部は光回線でも

「ＶＤＳＬ」という手段を使って各家にケーブルを敷設するのだが、
ＶＤＳＬも進化して上り３０メガｂｐｓ下り１００メガｂｐＳと、直
接接続と比べても見劣りしない速度が実現するようになった。

‘００

高速な回線を手に入れても、ホームページの表示程度では、デー
タを通信している時間よりも、接続までの時間のほうが長いので、
ほとんど意味はない。大量ダウンロードやファイル共有をしてこそ、
光回線は意味を持つし真の力を発揮できる。ということで、みんな
逮捕者が出ても気にせず、シコシヨダウンロードに精を出すように

なった。

ＤＶＤバツクアツプ花盛り

８・６ギガという大容量を持つ片面２層ＤＶＤは、ＤＶＤＤｅｃｒｙＤｔｅｒが登場しても、分割しなければＤＶＤに複製できなかった。

分割ツールは数多く出るが、万能ではない。再圧縮することで容
量を小さくするツールもでるが、映像特典などがすべて消えてしま
うので、どれも一長一短、ベストというソフトは存在しなかった。よ

って、完全な状態での複製をするために、ソフトを組み合わせて使う
のが流行する。しかし、たかだかＤＶＤのコピーをするだけなのに、
解説書が必要なほど複雑怪奇な作業をすることになってしまった。

また、ＤＶＤを複製すると、当たり前だがＤＶＤＩＲを１枚消費
する。まだまだＤＶＤＩＲは高価な時代。ＤＶＤコピーは面倒な割


よ

にはコストパフオーマンスが悪かった。ＤＶＤの複製は映像の
ＡＶＩに変換するのが当たり前で、ＤＶＤを買えば特典映像があ(みを) る

できる状況になると、レンタルショップの店内全部が自分のモノの
ように見えてきて……。ついに「この店のソフトは全部オレのもの」

と思うようになり、すでに集めることさえばかばかしくなってくる

けれど、複製したＡＶＩだと
けが働いていた。

しかし「ＤＶＤＳｈｒ
状況は一変する。
４・７ギガまで「トランスコ
像を再圧縮する。
片面２層のＤＶＤも
アップできるように
ＤＶＤのコピーがで
ＤＶＤＩＲも１枚３０
で埋めるうなプロ

、

特典はなく本編のみ、という住み分

●DVDバックアップ解説本

●一

“

・

ロ􀀀 
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ｉｎｋ

」が２００３

年４月に登

場すると

、

、ＤＶＤＩＲの
」という技術をつかっ

片面２層のＤＶＤ

ーダ

も

容量である

て高速に

映

だから、

片面１層の

メディア

ＤＶＤＩＳＯの配布 
― 
―高画質を求めすぎて
しかし、Ｓｈｒｉｎｋを使ったバックアップでは、どうしても画
質が劣化する。片面２層のＤＶＤをどうしても高画質で保存したい、

という場合には、ＤＶＤのイメージファイルを、ＩＳＯフオーマッ

トなどでそのまま保存する必要があった。

、

はもちろんのこと
ただ待つだけで

、すべてワン

なったのだｃこ
きるようになっ

円の時代になる

テクトもあっ

、

タツチで

バツク

うなるとパソコ
てしまう。

ン初

心者だって

と、

２００５年になる

。

えんえんとダミ
なく、

ーファイル

たが効果は

コピー

が気楽に

０〓●■ｏ３ｏｌｌ‐Ｗａｒｅ２の終わり
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違法コピー職人たち誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

ネットが高速回線になり、ＤＶＤほどの大容量も数十分で送れる
時代になり、欲しい映像はＡＶＩでなくＤＶＤで保存することがで
きるようになった。また、　一部ライブ盤などＰＣＭ音声を含むもの
は前述の方法でも複製できないので、映像の交換は最新アニメを除
き、ＤＶＤのイメージそのもので配布されるようになったのだ。

やり方は簡単。ＤＶＤをＩＳＯイメージ化し、ハードディスクに
保存するだけ。容量がぜんぜん足りないのでＤＶＤに書き戻すこと
はできないが、パソコン上ではＤＶＤの高画質で映像が楽しめるの
だ。Ｗｉｎｎｖなどでは２ギガ以上のフアイルが送受信できないた
め、ＲＡＲなどの圧縮ツールを利用して分割する必要がある。

そうして出回っジはＤＶＤＩＳＯ」と呼ばれる

たＩＳＯイメー「

が、ＤＶＤＩＳＯで出回ってるものは、なぜかエロビデオばかりｃ

ＤＶＤの画質なんて所詮ＶＧＡ解像度。肌の質感とか気になるなら
、 


ⅡＤＩＤＶＤとかでないと意味ないんじゃないだろうかｃマニアの

やることは、よくわからない。

‘ＯＮ

コピーにもゲーム業界低迷の波

ＩＰＳ２でコピーが動くようになるまで

２０００年３月、ＰＳ２が発売される。ＤＶＤプレイヤー代わり

になることで爆発的ヒットしたゲームマシンだったが、すぐに、ＭＯＤチップがリリース。本体を分解してＭＯＤチップを搭載するこ
とで、コピーしたソフトが動くようになる。

しかし、ＭＯＤチップを搭載しても、起動するためのプロテクトを
パスするには、アクションリプレイ（ＡＲ）などのソフトウェアが必
要。起動には非常に手間がかかったため、ＭＯＤチップを使ったコ
ピーは普及しなかったＧ

ＰＳでは、複製したＣＤを起動するにもＭＯＤチップ改造するし
かなかったが、ＰＳ２では、量産ベースで起動できるディスク、ア
クションリプレイが登場したことで流れが変わってくる。初のＰＳ２で起動できる海賊ソフトとして出回ったアクションリプレイをき

つかけに、ＰＳ２ではハードメｌヵｌの承認なく作られたソフトが
多数流通するようになったのだｃ


だとすると、コピーゲームも量産すれば、面倒なＭＯＤチップが
いらない完全なものが作れるはず。と思われたが、コピーゲームは

あいかわらず粗悪プレスによるものしかなかつた。ただ、香港界隈

ではパッヶｌジやマニュアルまで完全コピーした「本物のフリをし

た」高価な海賊版に、起動できるＣＤが採用されていた。ＰＳ２で

起動できるディスクは、普通にプレスするより遥かに高いコストが

かかるようだ。

しかし２００３年８月、ＰＳ２でメモリカード上に書き込んだソ
フトウェアを起動できるバグが発見される。メモリカードのデータ
をパソコンに吸い出して転送するハードが、すでにゲームグッズと
して発売されていたため、オンラインでソフトウェアをダウンロー
ドし、メモリカードに転送、起動することで、ＰＳ２上で自作アプ

リケーションが楽しめるようになった。
そこで登場したのが「メモカブート」と呼ばれる、コピーソフト
を起動するためのソフトウエア。本ソフトを利用すると、ＣＤＩＲ

やＤＶＤＩＲで焼きこんだソフトが起動できるようになる。ただし
起動用には容量の多いゲームが必要で、片面１層の限界まで使われ
た「デビルメイクライ」が重宝された。

しばらくして、メモリーカード上で動いていた起動ツールは、香

港にてＣＤやＤＶＤに焼かれ「Ｓｗａｐ　Ｍａｇｉｃ」という名前で
販売されるようになった。Ｓｗａｐ　Ｍａｇｉｃの時代になると、起
動にゲームＣＤはいらなくなる。かわりにディスクを動作中に入れ

替えることが必要となったので、特殊なＣＤイジエクト装置「ＳｌｉｄｅＴｏｏｌ」を使って、画面指示に従って抜き差ししなければ
いけなくなったｃ

ＳｌｉｄｅＴｏｏｌはハード改造が不要なので広く受け入れら
れ、結果的にＰＳ２でもＭＯＤチツプが不要となる。そして、ＰＳ

２ハードディスクが搭載されるようになると、「ＨＤ　Ｌｏａｄｅｒ」が登場した。ハードディスクにゲームを入れて起動できるアプ

リケーションで、」ＡＮ経由やＰＳ２本体でＰＳ２のＣＤ／ＤＶＤ

| 


０ョ●■ｏ８ｏｌｌＷａｒｅｚの終わ
り 
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違法コピー職人たち誰も語れなかったハソコンの黒歴史

をＩＳＯイメージで取り込むことが可能。
うになるのだ。
ＨＤＬＯＡＤＥＲはフリーで配布されているメモリヵｌドブート
で動くソフトだつたが、香港業者により起動可能なディスクの状態

で量産される。ダウンロードで入手したゲームをパソコンからＬＡＮ経由で転送すれば、ＳｌｉｄｅＴｏｏｌなどの小細ェも必要なく
ＰＳ２の実機で遊べるようになるのだ本ソフトはゲームマニア

の間で評判となり、ファイル共有でもＰＳ２のフアイル交換は飛躍
的に増加した。

一０●

なグラフィックや、ぇらく冗長なストーリーなど肥大化していった
結果、ゲームをやるにも構えなければいけないようになってしまつ
たこと。またライト層用のグームはレースやパズルなど、どれもか
わり映えしないこと。結局いろいろやりすぎて、遊びすぎてゲーム

に飽きたわけだ。

そのくせ、そういうューザーに限って、今はＤＳで「マジコン」
を利用し、コピーゲームを楽しんでいるｃＤＳのＲＯＭは容量が数
十メガ。メモリヵｌドにちょっと書き出すだけで、実機でプレイす
ることが可能ｃだから皆、ＤＳのゲームを主にダウンロードして楽

しんでいるのだ。しかしゲームなんて、実際ＤＳくらいの規模がち
ようどよくつて、ＰＳ２発売のころに盛んに言われていた通り、ＰＳ２なんて高性能なものはいらなかったんじやないか。個人的には
ＧＢＡで十分だった気もするけどｃ

さらに起動までできるよ

。

、

しかし、ＰＳ２のゲーム以降、

コピーゲームの流通は激減する。

ゲーム市場の縮小によるものだｃゲーム自体の規模も、無駄に豪華

卜≪江二運珀|1轟蔵R 

rn f.,lrEo a-3F..
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●HD LOADER 
●DS用のマジコン


され、２００４年５月、著作権法
ない罪名で逮捕されてしまう
なケースは前人未到で一じゃ
捕すべきだ」など、

違反討助容
。世界的に

疑という

も製作

者が逮捕され
ちたマイクロ

あ、

ＯＳを作

交った。

過激な意見も飛び

Ｗｉｎｎｙで逮捕
者 


―作者も逮捕される

Ｗｉｎｎｙは匿名で通信しているから逮捕しようにもできない、
と言われていた。しかし中継通信があいまいだつたりして、実際は
匿名性はさほど強くなかった。またＢＢＳのほうは利用者が少なか
ったこともあり、セキュリティについてもあまり考えられておらず、
またデバッグも甘かつたことから、全体的に脇が甘かったといえる。

２００３年１１月、ＷｉｎｎｙＢＢＳで、ＲＯＭを「配布」しま
す、とハッシュを公開した人間が逮捕されたのだ。
実はＷｉｎｎｙＢＢＳは、書き込み考のＩＰが特定できる仕組み

|

になっている。スレッドに書き込みを行おうとすると、スレツドを
立てた主、すなわち１番最初に書いた人間に接続しにいくのであるｃ

スレツドで「放流」を宣言した人間はこうしてＩＰを特定され、逮
捕されたｃ

また、その際参考人として呼ばれたＷｉｎｎｙ作者は、失言に揚
げ足を取られ、著作権を侵害させるために作ったという悪意を認定

０ョ●■ｏ■ｏ　ｌｌＷａｒｅｚの終わり
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違法コピー職人たち雛も悟れなかつたバソコンの黒歴史

News

蘊Di ィ"″

甕聾􀀀 

●逮捕のニュース記事􀀀 
(ITmedia NEWS) 

一ま

時ｕ腕に乗ってＷｉｎｎｙ 
λ瘍・一Ｋ

加畷モドキを作ってみた靡隋

Ｗｉｎｎｙの解析を進めてると、なんかこれ、自分でもつくれね
えかな、と思い出してきた。

個人的にＷｉｎｎｙを触った感想では、フアイル全部のＣＲＣを
取るとか必要を感じないし、ＢＢＳも特にいらない。暗号化すら不
要だと思っていた。自分が誰か第３者にファイルを提供すれば、他
の第３者から欲しいフアイルがもらえるような、はっきり言えば
「交換文化じゃないＷｉｎＭＸ」がサイコーだ、と考えていた。

てな訳で「フアイル共有ソフトを作りたいな」と思っていたとこ

』００

ろに、ファイル共有の仕組みを本で書いてくれる人はいないか、と
いう話が来た。渡りに船、で実際本の仕様を決めて行くも、仕様解
説などしても多分概念の説明ばかりでは「作った気ハ″一にはなれる
けどコ葎μ一させることはできない。

というので、本の中で１本、共有ソフトを作ろう、となった。通
信周りは通信に強い言語で書いたほうがいいだろう。リストを載せ
るなら、リストにも意味があるような本にしたほうがいいだろう。
ということを踏まえつつ、　一番書きやすい言語は？　ということで
Ｐｅｒｌを選択。結局、仕事でやってしまったがゆえに、締め切り
との兼ね含いがどうにもこうにも、完成度についてはサンプルプロ
グラムの域を出ないものしかできなかったが、エラートラップやリ
トライなどの実務面での実装ノウハウはかなりまじめにやった。で
も、評判は散々だったの
で 
……今は懲りずにブラウザ上で使えて、
トラフィック規制のしようがないようなフアイル共有ソフトを作ね
ないか、と模索中だったりする。

⑬鬱躍｀􀀀 

●ファイル共有の仕組み本


もともとユーザーに回線を提供してるんだからなんに使おうが勝
手だし、フルに提供できないんだったら提供できる範囲の回線速度
で会員を募集すべきなのだが、この流れに乗って「ＷｉｎｎＹなど
のファイル共有はプロバイダで規制すべき」という意見は正論とな
り、実際に規制が開始されてしまう。２００６年あたりになると、
プロバイダ規制は全国的なものとなり、光回線の場合、規制のない
プロバイダ自体がないというような状態になってしまった。

光回線は１００メガの通信速度を持つ。しかしデータ転送の規格

なんていうのは、せいぜい１ギガしかないので、会員が全員１００
メガ占有したら１設備に１０人しか接続できない。実際、１ギガの
回線には最大３２人接続しているが、それはプロバイダ内部までの
話で、他のサーバーに接続する場合は、例えば２万人といった会員
全員で、プロバイダ間の通信回線、おおよそ１〜２ギガを利用する
こととなる。

そんな所で１００メガギリギリの通信を常時行われたら、たまっ
たものではない。結局規制のおかげで、Ｐ２Ｐを存分に楽しむこと
はできなくなってしまった。なお、現在特に規制もなく、快適なサ

ービスを提供しているのは、私が知る限りＵＳＥＮの「ＧＡＴＥ０

。円（。

２」しか知らない月額は２万３１００２００７年３月現在）

ｌＷａｒｅ２の終わり　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　一ＯＮ
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●ネットで作つたファイル共有ソフト
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回線規制が始まる

回線規制が始まる〜Ｐ２Ｐは攘撻愕卜Ｐ２Ｐは壊滅的に

２００３年１０月、格安プロバイダとして
が、公式に転送制限を加えることを公表した
回線のトラフィックが異常に多くなってしまい
かってしまうから……。というのが公的な理由だ
傍受だ、と世間的にも反対意見が出て、気に入ら
イダを変えていくｃ
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まったくいくらベストエフオートつつつたつて、ＩＳＤＮ並にも満
足に速度が出ない状態で使えるか、っての。
結局、その後どういうプロバイダに乗り換えたのかというと、ア
ップ容量に週１０５ギガなど制限がある「超格由茎ノロバイダ」にし
た。１０５は７で割ると１日１５ギガだが、２で割れば５０ギガ。
１日通信しっばなしと想定してもだいたい１日５０ギガあれば十分
なので、ＩＤを２〜４個取得して、制限でアカウント停止される前
に切り替えて使うのが、ファイル共有利用者の最終回答のようだ。
ちなみにそのプロバイダは月１０００円。４１Ｄ取っても他社より
安かったりする。

電薫緊響驚麗璃洒
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―個人情報を流すキンタマウイルス

通信の傍受だ、とまで言われた規制が、なぜスムーズに進むよう
になったのか。原因は「キンタマウイルス」の登場にあるのは間違

いないｃ

キンタマウイルスが、Ｗｉｎｎｙの存在を脅かしたのだ。実際コ
ピーが蔓延するだけじゃ警察本体はまったく困らない。そりゃ見せ
しめ的に逮捕されることもあるだろうが、本格的に行政までが手

組んで、プロバイダにまで規制をかけ、Ｗｉｎｎｖを撲滅しようと(を) したのは、このウイルスの存在が大きかったのだろう。

キンタマウイルスは、ただの実行ファイルなのだが、アイコンの

表示を画像ファイル風にすることで、ユーザーに実行を促す。実行
すると、メールの中身やマイドキュメントなど、ピンポイントで個

人情報と言えるものを、勝手に圧縮して配布する。といっても、実
際の配布はＷｉｎｎｙτ通じて行うだけなので、Ｗｉｎｎｖさえ起
動しなければ、まったく影響のない原始的なウイルスだった。
今までも、嫌がらせしたい相手の個人情報などを人気ファイルに
添付して配布する人もいたので、最初は流出した個人情報もそんな

に気に留める人はいなかった。しかし被害者の数があまりにも多い。
よく調べてみると「ウイルス」のせいだったのだ。

Ｗａｒｅｚの終わり一〇〇


違法コピー職人たち離も歴れなかつたパソコンの黒歴史

最初はデスクトップのキャプチャだけだったが、キンタマウイル
スは進化をつづけ、ビンポイントに彼女とのハメ撮り画像やメール
の内容などを採取、配布するようなシステムに進化を続ける。結果、

個人の恥ずかしい情報や、仕事などの個人情報が、感染されたパソ
コンに入っていた場合、キンタマウイルスによって外部に晒されて
しまうのだ。
ソフトインストーラのフリをして、デジヵメのデータ専門に流出

させる「欄検眼段」や「山田オルタナティブ」などの派生バージョ
ンが出回ると、Ｗｉｎｎｙτ起動せずともデータが流出するように
なった。

実行さえしなければいいのだが、急速なパソコンの発展で、よくわ
からない人もパソコンを使うし、そんな人が「ソフトがタダで落とせ
る」という触れ込みからＷｉｎｎｙを利用していたゆえ、初心者レベル
なのに仕事でパソコンを使っている人が大量に被害にあった。

自衛隊員が機密情報を漏らしたり、エリートがハメ撮り画像に個
人情報まで添付されて人生を棒に振ったりといった、公私ともにあ
らゆる流出事件が発生したので、新聞記事などになることも多数。
それでもキンタマウイルスは進化をつづけ、より級密に偽装するよ

うになっていく。本来パソコンに詳しいはずのゲームメｌヵｌの人
間が引っかかってデータをぶんまいてみたりするほど巧妙な亜種も
数多く発生した。

Ｎ００

キンタマウイルスに一度感染すると、あちこちにファイルをばら
まかれ駆除するのが非常に難しい状況になってしまう。そんな状況
だから、初心者に判断できない危険なソフトを使われて、これ以上

機密情報があっちこっちで漏れるとものすごくやばい！　という判
断から、行政レベルで取り締まらないといけない事態となった。

そもそも拡張子を見もせずにクリックする奴が悪いんだよ、とも

思うが、実は私も記事作成のためにキンタマウイルスに感染させて
みるも、どうしても駆除できなくなって、ＷｉｎｎＶを２箇所にイ
ンストール、ファイルを勝手にインストールされるのは片方だけな
ので、そっちのフオルダを凍結してしばらく運用、あとで再インス

トールをするハメになったという悲しい事実もあるのであまり強く

いえなかったりする。

なお、同ウイルスで流出したデータを専門に収集するマニアもた
くさんいる。他人の不幸は蜜の味だし、特にデジカメの画像なんか
は、ハメ撮りなどエッチな画像も数多く含まれているので、マニア
には特に人気が高いらしいｃ


ヽ■ln,(ウィニー)個人情報読出まとめ
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●流出したフアイルの中に人の興味をひくよ 
-9-――うな情報があると、あつという間に個人を特
定され、まとめサイトが作られてしまう
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●企業や団体による個人情報流出事件のまとめページ
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●キンタマウイルスについてのまとめページ

共有フアイルでＷｅＤＷａｒｅＺ 


―共有でお小遣いが手に入る？

規制により、ファイル共有は一時の熱狂的ブームがすっかり冷め
て下火になっている。新規のファイルが流入することは少なくなり、
日立つようになってきたのが「パスワード付きアーカイブ」だｃ以
前から存在はしていたが、最近とみによく落ちてくるようになった
らしいｃ
パスワード付きアーカイブというのは、展開できないようにする

ことが目的ではない。　一度展開すると、中にはＨＴＭＬと圧縮され
たアーカイブが収録されている。ＨＴＭＬにはアフェリエイトのリ
ンクが張られていて、肝心のデータはパスワード付きで圧縮されて

いるのだが、そのパスワードのヒントがＨＴＭＬに記されている。

／ｎ番目の広告のｎ文字ｈｔｔｐ一／／ｈｏｇｅｈｏ

目（
ｇｅ・ＯＸｘｘ…ｊｐの０の部分）
／ｎ番目の広告のｎ文字ｈｔｔｐ一／／ｈｏｇｅｈｏ

目（
ｇｅ・ＯＸｘｘ…ｊｐ　のＯの部分）
／ｎ番目の広告のｎ文字ｈｔｔｐ一／／ｈｏｇｅｈｏ

目（
ｇｅ・ＯＸｘｘ…ｌｐ　の０の部分）
の合計３つをくっつけたもの


ＨＴＭＬを開くと、。広告をクリック
して「クリックしたページのＵＲＬの何番目から何番目の文字」や
「ホームページの一部コメント」など、リンクをクリックしなけれ
ば知りえない情報を使って、パスワードを解読しろというのだ。

アフェリエイトをクリックすると、ＩＰが取れてしまうので、ダ
ウンロードした人間としても非常に危険だ。さらに、アフェリエイ
ト広告は掲載期間が決まっているため、

違法コピー職人たち籠も麟れなかつたパソコンの黒歴史

以上のように書かれている

クリックしても広告が表示

ＮＯＮ

されないこともある。その場合は解凍できない。せっかく落とした
のにゴミファイルとなってしまう。

さらに「パスワードはここの上から３〜８コのバナーの５番目」
とか、いったい何が書いてあるのかわからないのは超勘弁。ページ
を示しているなら「３〜８コ」つていうあいまいな表記がわけわか

らないし、３番目から８番目のバナーのＵＲＬの５文字目でもない。
そもそも５文字目っていうのは、いったい何の５番目なのか。ＵＲ

Ｌなのかページの中身なのか。「ｈｔｔｐ∵　／」から数えるのか
そこから後ろなのかも意味不明。バナーとリンクの区別もつかない
し、日本語が不自由で解読できないファイルも多かった。

凶悪になってくると「ここにＩＤ登録をしてください」なんて、
まるまる個人情報を奪おうとする人間もいる。情報は適当なものを
入れればいいけれど、メールアドレスだけは会員登録時にメールが
受け取れないので、嘘がつけない。

このようなＷｅｂＷａｒｅｚのようなアーカイブは、特にＭＰ３
系のファイルで頻出する。ＭＰ３のビツトレートは、当初は１２８
キロｂｐｓが主流だったが、今となっては１９２キロｂｐｓで低レ
ートと言われ、３２０キロｂｐｓも当たり前。アルバムのデータは
ＭＰ３でなく、ＣＣＤでのイメージすら出回り始めた。となると容
量も馬鹿にならず、落として展開できなかった場合には、かなり悔
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●アーカイブに入つているHTMLファイル


しい思いをするだろう。

ただ、お金が欲しいということは、アフェリエイト広告側には自分
の個人情報を伝えているはず。公開した側が罪に問われるのは当た
り前で、アフェリエイトを受け取る人間は逮捕されるリスクも負う。

そこを対策してか、中に本物のデータを入れずダミーデータを入
れ、解凍したところで著作権上問題ない状態になっているものもあ
った。しかし、落としたはうから見れば、殺意すら覚える。オリコ
ンチャートの最新ＭＰ３などであれば、おそらくダウンロード数は
１０００人。１クリック３円として、３箇所クリックで９円ｘｌ０００＝９０００円。そこまでリスクを犯して欲しいお金かどうかは、
ちょつとわからない。

ＤＶＤＥＲＯＭのプロテク
ト 


――決定的なものがないコピー対策

パソコンゲームもＤＶＤの時代になる。パソコンゲームでは、ＣＤＩＲＯＭのプロテクト三味な時代と打って変わり、ＤＶＤにそも
そもプロテクトがかけられなかったため、なにも考えないでもコピ
ーできるものばかり。コピーはとり放題となった。

パソコンゲームなんて、所詮中身に入っているのは静止画と音声
なわけで、音声はＭＰ３のレートでいえば、モノラルの１６キロｂｐｓくらいが一般的で、それをＭＰ３に変換すれば多くて３２キロ
ｂｐｓ。ＣＤｌ枚で音声だけなら２０００分も入ってしまう。静止
画だってＢＭＰなら容量は大きいけど、圧縮すればＣＤｌ枚に１０００枚は入る。そんな感じで、本来はＣＤＩＲＯＭｌ枚でも大抵十
分な状況のはずなのだが、じゃあなんでＤＶＤかというと「容量が
大きいほうが大作に見えるから」だつた。

それが、ＤＶＤ時代になってくると、プロテクトをかけるわけに
もいかないので、今度は嫌がらせのような手法にでる。「ダミーフ

０〓●■０『０　　　Ｗａｒｅｚの終わりＮＯ
● 



違法コピー職人たち誰も語れなかったバソコンの黒歴史

ァイル」だ。２層式ＤＶＤという、容量を倍にしたメディアが存在
する。ＤＶＤＩＲにも当然２層メディアはあるが、値段は１層の１０倍したりするので、あまり一般的には使わない。だから、強引に
ゲームを２層化して、コピーできないようにしたのだ。

どうやって容量を増やすのか。まず、データは一切圧縮しないｃ
まったく圧縮していない音声。高音質でいいじゃない！　無意味に
ビットレートの高いムービー。画質いいし最高―　ロードや挙動が
遅くなるが気にしない。

それでも埋まらないならどうするか。コピーの手間や時間を増や
すため「ダミーファイルを入れる」のだ。ご丁寧にダミーファイル
はハードディスクにもインストールされたりして、無駄に容量を食
いつぶすので迷惑ったらありゃしないｃ

そんな迷惑なことをしても、ＤＶＤのイメージは取れてしまう。
「ＤＶＤＤｅＣｒｙｐｔｅｒ」でＩＳＯイメージを作成するだけで、
まったく問題が発生しないのだ。ＤＶＤＩＲがおおよそ４ギガで４０円として１ギガー０円。３２０ギガのハードディスクが今８０００円前後で１ギガ２５円。ハードディスクにバックアップして起動
すればぜんぜんＯＫなのだ。

２００６年も末になると、ＤＶＤでも、読み込みが難しいプロテ
クトが出るけれど、既存ソフトで対応が可能となり、決定版にはな
らなかった。

ＮＯ 
●

解析を日ごろからしていた人は、プロテクトがなくなると退屈に
なり、今度は「ダミーカット」という作業を行う。配布用に容量を
小さくするためダミーファイルを削減（もしくは圧縮率がアップす
るように００などで不要部分を埋める）し、ファイルをコンパクト
にする。さらにＮｏＣＤと呼ばれる、起動時のＤＶＤチェツクを外
すことで、ゲームの利便性を高めるパッチを当てていた。
同時期、ＷｉｎｄｏｗｓＶｉｓｔａが登場。あるプロテクトは、ＶｉＳｔａ上では誤爆してまったく起動しない状態になっていたが、前述の

パッチをかけたものは、普通に動作した。環境がかわリソフトがど
うにも起動しない場合は、ネット上のパッチを試すといい。新しいＶｉｓｔａでも誤爆をしないできちんと動く、容量が小さく、ゲーム起

動時にディスクを要求しない、より便利なソフトウェアとなることだ
ろう。ただ、ここにもメｌヵｌの手は回っていて、稀に、パッチと称し
てハードディスクを破壊するプログラムもあるらしい。


Ｗｉｎｎｙの次


―回線規制で来なかったＳｈａｒｅの時代

Ｗｉｎｎｙの次、として鳴り物入りで登場した「Ｓｈａｒｅ」と

いう共有ソフト。最初からバージョンが複数あって敷居の高いソフ
トではあったが、回線速度規制が始まってくると「Ｓｈａｒｅ」は、
実質動作自体が困難となった


●Share

ＳｈａｒｅはＷｉｎｙよりもさらに匿名性を強化するという方向
だったゆえ、ネットワーク層がどうしてもＷｉｎｙより煩雑にな
ってしまう。ということでＷｉｎｖすら通らないネットワークに

Ｓｈａｒｅが通るわけもなく、Ｗｉｎｙを超える利用者を手に入れ

ることはできなかったｃ
実際、接続した感じでは、

気がするし、Ｓｈａｒｅならではのセキュリティ以外の独自性はあ
まり見受けられなかった。最初に使っ

いう状況でなかったことも作用しているだろう。使いたい人だけが
使う、濃いネットワークとしてＳｈａｒｅは依然健在だが、主流と

はなっていない
ｃ 


―‥―‐―ファイルにつ

コピーが集まりきって、ファ共飽きると
めだす人が多い。昔からＡＶメｌがホジでてい
るデモ画像やらを共有する人多かっ、たロそれ

はもうファイル共有始まって以ようなで昔か
工ロゲーだけではなく、ＡＶのードは当だっ。
口はなんというか、みんな考え、
よいｃ

気づいたらハードディスクの空間に
削除しようにも折角の動画デーする
ないと、ついつい集まりすぎて

常にＷｉｎｙの方がユーザーが多い
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今はフェチの時代ｃ「メィド」動画を探したり、ジャンルをしばっ
てシリーズをコンプリートするのがアツい時代になった。個人的に
は動画ではなくさらに容量の低い「オナニーボイス」と呼ばれるシ
リーズも興味があったのだが、なかなか同志は見つからなかった。

ＡｐｐＺの崩壊

―もう落とすアプリがない
もともとＷａｒｅｚの中心だったアプリヶｌションは、マイクロソ
フトが次々にＯＳへと統合していったり、フリーソフトでことが足
りるようになったりして、次第に売上げを落としていく。さらに、
シェアウエアの台頭で、わざわざ高い市販ソフトを買う必要がなく
なったこともあった必要なソフトというのがある程度でそろい、

例えば画像編集ツール(。) ならＰｈｏｔｏｓｈｏｐなど、トップシェアの
定番ソフトしか買わなくなったことも起因するだろうが、とにかく

ソフトが売れなくなったｃ

どれくらい売れないかというと、そこそこのソフトで１００本前
後ｃもヽ２商売になりやしない。そんな数しか売れてないから、当然
コピーだって新しいものが出回ることは少ない。おおよそ２００５
年あたりに発売したもの以降は、ほとんどが出回っていないといっ

違法コピー職人た

ち誰も語れなかったパソコンの黒歴史

●',nnyで「無修正」を検乗してみた
_日 

―􀀀 

●工□だらけになるダウンロードフオルダ
そういう工口にまみれた共有状態

は「ゴミ共有」として嫌われた

りするのだが、、
ル共有に於いても重要なネタだった。

ＡＶは日本ではレンタル屋に並ぶものではなく「
と呼ばれる市販専用のタイトルが人気だ。

で、ほとんどのＡＶは高レートのＡＶＩで１ギガ程度の容量のファ
イルが流れている。ダウンロードネタがなくなると、
スプレ」ある人は「ゴス回り」そしてまた別の人間は「
と、。

落とすものが減ってくると

工ロファイルはファイ

インディーズ」

その流行は海外でも同じ

ある人は「コ
トイレ盗撮」

マニア魂を輝かせながら日夜ファイル収集に励んでいた

、モザイクのない映像が好まれたが、

は「無臭性」と呼ばれる


て過言ではないだろう。

ということで、落とすものがなくってＡｐｐｚのＷａｒｅｚも次第
に衰退していった。パソコンゲームもエロゲー以外は市場から消え
ていくし、Ｗｉｎｎｙ以後のファイル共有が勢いを失った時代は、

パソコンのソフト自体が危機に瀕している。

ＢｉｔＴｏｒｒｅｎｔが来た
！ 


―大きなファイルは中華のみなさんにお任せ

ＢｉｔＴＯｒｅｎｔはファイル共有の効率性を重視したファイル
共有プログラム。誰かが「ＴｒａＣｋｅｒ」にファイルを登録するこ

とで、ファイルの公開が可能Эファイルをほしい人が、Ｔｒａｃｋｅｒにアクセスすると「Ｓｅｄ」というフアイルが手に入り、ＢｉｔＴｏｒｒｅｎｔでは「Ｓｅｄ」情報を利用してダウンロードが開

始される仕組みになっている。「Ｔｒａｃｋｅｒ」は中央サーバーみ
たいなものなので、ＴｒａＣｋｅｒが起動している間しかダウンロー

ドはできない。しかし、配布したいファイルを登録した人は、ある
程度の間アップロードを行うだけで、あとは他の人たちが勝手にフ

ァイルをダウンロードしあつてくれる仕組みになっている。
海外のソフトウェアや、エミュレータのＲＯＭ、またゲームのパ

ッチや日本のアニメなど、人気違法アイテムがダウンロードできる
だけでなく、ＬｉｎｕｘのＩＳＯイメージの配布等、合法用途に

よく利用されるｃ一番シェアのある「

　
ｔＴＯｒｒｅｎｔのソフトでは、
て張られているので、ダウンロードするだけでいきなリソフト検索
ができるという親切ぶりだ。

ＢｉｔＴｅｎｔでは、今人気なのが「
プロードしている(ｏｒ) のは外人だが、例えば一部掲示板では、中国人が
ァップロードしたＢｉｔＴＯｒｒｅｎｔのＳｅｅｄが貼り付けられ

も

Ｂｉｔｃｏｍｅｔ」というＢｉ

有名トラッカーがすでにリンクとし

暉

G)Bitconnet 


日本のＡＶ」だ。アッ
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ることがあり、ダウンロードする分には言葉の苦労はない。

ＢｉｔＴｏｒｒｅｎｔは他にも、海外Ｗａｒｅｚの入手やＡＶの入手
によく利用されるｃアップロードしているのは主に中国人。ただし
ＡＶやアニメタイトルなど、もともと日本タイトルのものは強引に
漢字を割り当てたりせず、そのまま日本語で公開してくれるので日
本人にも優しいのだ。

.「二F「Fit_ _三
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=■ 

●BitTorent系のサイト

また、中国では日本のＡＶ女優が公共キャンペーンのイメージキヤ
ラクターになるということもあつたらしく、海外に行けば、アダルト

文化は日本作品ばかりで、「アニメ」「ＡＶ」という映像文化だ
界的に大人気。外人の日本作品フアンの趣味嗜好も、
り変わらないので、比較的レアな新作画像が頻繁に手に入る。

さて、公開するのはたいてい外人だが、日本人はダウンロ
るばかり。　一応仕組み上、ダウンロードと同時にアップロ
ているので、落としっばなしでないからいいけれど、新しい
登場しない、というのが非常に問題。また、ＢｉｔＴｏ
は、アップの負担もかなり大きいので、ものすごくトラフ
かさむ。ちょっとダウンロードした後、うっかりＢｉｔＴＯ

常駐しておいたらＷｉｎ、Ｔｏ

けは、世
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ＭＰ３など、
ークをあさらなくても、

、ファイル共有のネットワ
使って検索すればいい。中国
。「ＤＳ　ＲＯＭＺ　下裁」

容量がコンパクトなものは

Ｇｏｏｇｌｅを
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国国画


●BitTrentでダウンロードしたファイル

下裁」がダウンロードという意味

・,. 
すぐにサイトが見つかってしまう。日本でしか配布
もしくは日本人以外に意味のないソフトウェアでな
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中華系ＷｅｂＷａｒｅｚ 


―ゲームＲＯＭがざっくざく

一時は絶滅の危機に瀕したＷｅｂＷａｒｅｚも、自宅にサーバー

が置けるようになったことなどで、比較的息を吹き返して元気にな
っている。といっても、それは海外、主に中国でのこと。海外では、
容量の小さいものは、Ｗｅｂ上で堂々と配布している。表面上は

「違法ファイルをここでダウンロードできるよ」と、案内的役割を
しているだけということになっているが、落とせればどれも一緒だ。
例えば最近日々更新されているＮＤＳのＲＯＭや、

なぜか日本の

。冒●■ｏ
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語は「
と検索すれば、
されていない、
ければ、
てしまう時代になったのだ。
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建法コピー職人たち雄も語れなかったパソコンの黒歴史

ＹｏｕＴｕｂｅで手軽に動画

ｌ助有する必要がなくなった暇つぶし用動画

２００５年２月にサービスを開始したＹＯｕＴｕｂｅは、ダウンロ
ードを面倒くさがるライトューザーに大きく支持されている。画質

は決してよくないが、見たいものをすぐに見れる手軽さは、他のサ
ービスにはない便利さだ。

主にＹｏｕＴｕｂｅでは、エロはないけれど、ファイル共有で出回

っていた「おもしろ動画」やニュースなどのキャプチャが中心に出
回っている。ファイル共有時代に話題になった「ジャッカル」など
もＹｏｕＴｕｂｅで見ることができる。ＹｏｕＴｕｂｅは法律的なトラ
ブルが多く、結果１０分以上の動画はアップロードできなくなった

が、それでもアニメなどは、２〜３個に分割されアツプロードされ
ている。
アクセスすればいつでも動画を見ることができるので、別にダウ

ンロードする必要はない。動画については、ついに所有する必要す
らなくなったとも言えるだろう。

動画については、本当は、韓国のサイトが一番画質もよく量も充

実しているなのだが、ハングルでは日本人がフアイルを検索するこ
とすらままならない。私も韓国人にリクエストすると見せてくれる
その動画サイトに、本気で韓国語を勉強しようと思ったほどだ……。
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違法コピーの終


― 
―コピーされ尽くしたあとに残ったもの

ソフトウェアは、シェアウェアなどオンラインソフトに移行する
ことで、ほとんどが出回らなくなったし、　一部ソフトも海外から
「ＢｉｔＴｏｒｒｅｎｔ」で簡単に手に入るようになった。音楽は「ｉＰＯｄ」の普及などで、新しい音楽の需要がなくなり、ジャンル自
体が衰退してしまった。エミュレータは、過去のリソースがすべて

出回ってしまい「データ」は、飽和状態となってしまった。唯一の
リソース一動画」もＹｏｕＴｕｂｅの登場で「いつでも見れる」こと
から、コピー、収集する必要がなってしまった。

これ以後、コピー職人たちは、　一体何をコピーしていくのだろう
か。パソコンの登場から３０年が経過し、今、いよいよコピー文化
そのものが消えようとしているのではないか。

ＯＦ●■●３０１１Ｗａｒｅｚの終わり』”贔
“ 



違法コピー職人たち”も層れなかつたパソコンの黒歴史

年　表

【１９７５年】

１日″

・米ＭＩＴＳ社が、世界初の一般消費者向けマイクロコンピユータ

『Ａｌｔａｉｒ』発売

　８０

４月

・ビル・グイツがマイクロソフト社を設立

【１９７６年】

８月
・ＮＥＣ『ＴＫ１８
。

０』発売。但し完成品ではなく自作キット互換パソコ

ンも多数発売される
９月
・パソコン通信とパソコンがタダで触れるナイコンユーザーの聖地

『ＢｉｔＩｎｎ』が開店
０

１月
・日本マイクロコンピュータ連盟、日本発のホビー・ェレクトロニク

ス情報誌『１／Ｏ』創刊

【１９７７年】

１”月
・『第一回マイクロコンピューターショー』が開催

Ｎ‘Ｎ

４Ｈ″

・Ａｐｐｌｅ『ＡｐｐｌｅⅡ』発売。この機械もまたコピーが多数出
回る。モニタに接続でき、フロツピードライブまでつながる現在の
パソコンのベースとなるようなマシンだつた
６月
月刊アスキー』創刊。付録のソノシートに『ＢＡＳ

・アスキー出版『
ＩＣ』のプログラムが収録されるなど、話題に事欠かなかった

１１

月

・Ａｔａｒｉ『Ａｔａｒｉ　ＶｉｄｅＯＣＯｍｐｕｔｅｒＳｙｓｔｅｍ』
を発売。カートリッジ式ゲーム機の元祖１９９０年ＴＶＢＯ

。代『
Ｙ』というパチモノのゲーム内臓Ａｔａｒｉ互換機も出る

【１９７８年】

２”月
・アメリヵで世界最初のＢＢＳ『ＣＢＢＳ／Ｃｈｉｃａｇｏ』開局

９月

・日立『ベーシックマスタＩ　ＭＢ１６８８０』発売

１

２月
‥ンヤープ『ＭＺ１０８Ｋ』を発売。以後ＭＺ１１２００までシリーズが続く

９月
・ＮＥＣ『ＰＣ１８００１』発売


【１９８０年】

【１９８１年】

１月

・ソニー『ＮＷＳ１８０（ＮＥＷＳ）』を発売
７月
・富士通『ＦＭ１８』発売

８月

・ＩＢＭ『ＩＢＭＩＰＣ』発売

・ＩＢＭＩＰＣ用基本ＯＳとしてマイクロソフ『ＩＤＯＳ　Ｖ

ト社ＭＳ

ｅｒｌ・０』発売。当時あったＣＰ／Ｍと双璧を張る
２月

１
・ＮＥＣ『ＰＣ１６００１』発売。愛称『パピコン』。不気味にしや
べる『おしゃべり機能』が話題に
。ＮＥＣ『ＰＣ１８８０１』発売。ＳＲ以降とは大きく異なる

【１９８２年】

１月

・ゲームソフト流通会社および出版社として『

株式会社ソフトバンク』
設立
４月
・『Ｓｏｆｍａと開店。当時はゲームレンタル屋

５Ｈ【

・『日本パーソナルコンピユータソフトウエア協会（現ＣＳＡＪ）』
設立。以後ＡＣＳなどが本組織より独立してゆく
・ソフトバンク『Ｏｈ！ＭＺ』創刊。パソコンの回路図を掲載したり、
かなり精力的な記事だった
・ソフトバンク『Ｏｈ！ＰＣ』創刊。ＰＣ６００１／８０１／８８０１／９８０１を扱うＮＥＣ専門誌

・マイクロソフト社『ＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅｒｌ・１／Ｖｅｒｌ・２５』

発売。Ｖｅｒｌ・２５では、ＩＢＭブランドではなくマイクロソフ

トブランドとしてはじめて発売された

５月

・アスキー出版『ＬＯＧｉＮ』創刊。パソコン系ゲーム雑誌としてははじめての本
６月
・電波新聞社『マイコンＢＡＳＩＣマガジン』創刊。プログラム掲載
系雑誌として以後長い歴史を持つ
７月

・徳間書店『テクノポリス』創刊

Ｎ『

・ＥＰＳＯＨＣ１０』発売。持運びできるハンドヘルドコンピュ

ータとして発売された(２) ８月
・トミー『ＴＰｌ０００（ぴゅう太）』発売。おもちゃというアピー

ルでのパソコン。日本語ベーシックが特徴的だった

・日本国内で日本人初となるパソコン通信局「ＭａｃＥｖｅｎｔ』が開局
・Ｃｏｍｍｏｄｏｒｅ『Ｃｏｍｍｏｄｏｒｅ４』発売

６

９月

・東ＰＡＳＯＰＩＡ』発売。ＰＡＳＯＰＩＡはＭＳＸ規格のもの

芝『

もあるが、これは独自仕様

年　表Ｎ‘
ω 



違法コピー職人たち能も請れなかつたバソコンの黒歴史

０月
・ＮＥＣ『ＰＣ１９８０１』発売
・ソニーが民生用のＣＤプレイヤー『ＣＤＰｌ０１』を発売。すでにこの時

６５０Ｍの大容量を持つ光メディアとしてのフォーマットが確立す
る 


１

■月
‘ンャープ『Ｘｌ』発売
ンャープ『ＭＺ１７００』発売。低解像度マシンだったが、プリンタ、カ
セ(―) ットテープなども内臓し、伝説のパソコンとして今も語り継がれる

。ソニー『ＳＭＣ１〇７一発売
・富士通『ＦＭ１７』発売
２

１月
・アタリショック。Ａｔａｒｉゲーム機のゲームの売上不振でゲーム市場自
体が揺らぐ
・ソフトバンク『ＯｈＩＦＭ』創刊

【１９８３年】

３”月

・ＮＥＣＰＣ１８００ｌｍｋＩＩ』発売

Ｃ(『) 

・ＮＥ『ＰＣ１８２０１』発売

・マＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅｒ２υ』
イクロソフト社『発売

一Ｄ口月
・新企画ポム』創刊

社『プコ
６月
・アスキーなどよリメｌヵｌ連名で『ＭＳＸ」規格仕様発表

７月
・任天堂『ファミリーコンピュータ』発売

Ｎ‘●

・セガ、自社で初となる家庭用ゲーム機『ＳＧ１１０００』と同性能のパ
ソコン『ＳＣＩ‐３０００』発売
１

０月
・アスキー出版『ＭＳＸマガジン』創刊

・発売（１１００００、アスキー

ＮＥＣ『０』型式ＰＣ／京セラ

との共(１１０) 同開(ＰＣ) 発）Ａｐｐｌｅを意識した独自のＧＵＩが特徴的だった

。マイクロソフト社ＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅｒ２・１』発売

『

・工学ＰｉＯ』創刊

社『
プ『ＸｌＤ』発ＦＤＤ搭載）

ビンャー売
（ 
Ⅱ月

・ＮＥＣ『ＰＣ１６６０１』発売。ＰＣ１６０００互換でＦＤＤを装備し

ていた

・ＮＥＣ『ＰＣ１８８０ｌｍｋⅡ』発売
・徳間書店『コンプティーク』創刊
ソフトバンク『創刊

ＯｈＩＰＡＳＯＰＩＡ』

・(・) ソフトバンク『ＯｈｌＨＣ』創刊
２

１月
・『コミックマーケツト２５
』にて同人ソフトが初登場

【１９８４年】

１月
・ｌｅ『Ｍａｃｉｎｔｏｓｈ』発売

Ａｐ３”月
・マイクロソフト社『ＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅｒ２・１』発売。以後のＭＳＩＤＯＳの標準バージョンとなる


〕０口月
・富士通一ＦＭ１７７
』発売
。日立『Ｓｌ』発売
・シャープ『ＭＺ１１５００』発売

６月
二仕天堂一プァミリーベーシック』発売

・ＮＥＣ『１６００ｌｍ発売

ＰＣｋＩＩＳＲ』

７月
・セガ『ＳＣｌ０００　Ｈ』発売
・エポック一ズーパーカセットビジョン』発売

８月

・マイクロソフト社『ＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅｒ３・０』発売

・日本ソフトバンク『Ｏｈ！ＨｉＴＢｉＴ』創刊
９月
パックマンにより映画の著作権を主張した、ソフトウェアの著作権をめ
ぐ(・) る裁判に判決がでる（９／８

２）
１

０月
・ＪｕＮｅｔの運用開始
Ｉンャープ『ＸｌｔｕｒｂＯ』発売

・ＩＢＭ『ＰＣ／ＪＸ』発売。通称ＩＢＭＩＪＸ。日本語対応をウリにし

たが漢字ＶＲＡＭはない
。ＭＳＸの低価格普及モデル、カシオ『ＰＶ１７』を２９８００円で発売

１１月

・マイクロソフト社『ＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅｒ３・１』発売

・ＮＥＣ、Ｍｒ・ＰＣや六本木パソコンなどの愛称を持つ『ＰＣ１６０ｌＳＲ』発売

【１９８５年】

１月

。８

・ＮＥＣ『ＰＣ１８００ｌｍｋⅡＳＲ』発売
種以降の対応となる
Ｉンャープ〒ＸｌｔｕｒｂＯ　Ｈ』発売
３月
・長い試験運用を経て「アスキーネット』開局

５月

以後ＰＣ８のゲームは本機

ＭＳＸ２一規格仕様発表。ＭＳＸ２では、ＦＳ５５００Ｆ２／ＨＢＩ

・『
ＩＦ９０／ＨＣ５といったＭＳＸ最高級機も発売される

９

、８８。

・ＮＥＣ９シリーズ初のｉ８０２８６機となる「ＰＣ１９ＸＡ』発売

ハイレゾ専用機だったため、多機種とソフトの互換性はなかった
７月

・ＮＥＣ、５インチ２ＨＤ／２ＤＤ自動切換え型ＦＤＤを搭載した『ＰＣ

１９８０ｌＶＭ』発売。以後のスタンダードとなる
・三才ブックス「バックアップ活用テクニック』創刊
０月

１
・富士通『ＦＭ７ＡＶ』シリーズ発売

７

・セガ「セガ・マークⅢ』発売
イクロソフト社『

・マＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅｒ２・２５』発売

・マション『

イクロステーＲＡＴＳ＆ＳＴＡＲ　Ｖ２・０』発売

・ソフル「８

パＥＸＰＥＲＴ８』発
売 
■月

・マイクロソフト社『ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＷｉｎｄｏｗｓｌ・０』発売
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違法コピー職人たち離も饉れなかったバソコンの晨歴彙

【１９８６年】

１”月
・ＭａＣｉｎｔＯｓｈのＳｙＳｔｅｍ０を日本語対応にした『漢字Ｔａｌ

３・
ｋｌ・

０』が生まれる

２月

・任天堂『ディスクシステム』発売

・ソフトベンダＩＴＡＫＥＲＵ、パソコンソフトの自動販売サービスを開始

３月

・ＭＳＸ専用の画像ベースの有料ネットワーク『ｔｈｅＬＩＮＫＳ』開局４月

ＶＡＮ』開局

・バ(ＰＣＩ) (『) (・) ックアップ活用テクニツクにてマイクロデータの『アインシユタイン』が
広告掲載

５”月

・パソコ信ＢＳ『ｌＮ。以後大手Ｂ

ン通ＢＮａｔｓｕｍｅｅｔ』開局ＢＳ
として君臨する

６月
・シャープ『ツインファミコン』発売
・アニメ好きの聖地となったパソコン通信ＢＢＳ『Ｍａｐｌｅｔｏｗｎ

Ｎｅｔｗｏｒｋ』開局

７月

・シャープ『ＸｌＧ』発売
９月
・ＢＢＳにフアイルを上げるためのバイナリテキストエンコーダ『ｉＳｈ』
が登場
。日本文芸社『Ｈａｃｋｅｒ』創刊。以後コピーなどのハード紹介などで一

Ｎ‘０

世を風靡
・工学社『ＰｉＯ』休刊
０月

１

。０

・『ＭＺ２５００』シリーズ発売ＭＺ８Ｂ／ＭＺ２０００などと互換
性を残しさらにＭＳＩＤＯＳやＰＣ９との互換性もあった

、８

１１
月

・シャープ『Ｘｌｔｕｒｂｏ　Ⅲ』発売
・ソフトタウン『ＮＥＷ　ＴＹＰＥ　Ｘ１１』発売

・京都メディア、バックァップッール『ＴＨＥ　ＦＩＬＥ　ＭＡＳＴＥＲ

ＦＭ１７』発売

２１
月

・シャープ『ＸｌｔｕｒｂｏＺ』発売。Ｘｌとしては最高スペツクを誇る高

級機で、デザインなどは以後Ｘ６８００に継承される

・日本ソフトバンク『Ｏｈ！ＨｉＴＢｉＴ』休刊

ＰＣ先ＸＬ発売

・ＮＥＣ『Ｉ』

【１９８７年】

こ月

，

・ソフトバンク『Ｏｈ！ＨＣ』休刊

２月

・大都マイコンシステム、コピーツール『ＲＯＭ　ＨＵＮＴＥＲ　ＭＫ２』を発売

ＴＨＥ　ＦＩＬＥ　ＭＡＳＴＥＲ

上只都メディア、バックアップッール『

８』発売
・バックアップ活用テクニツクにてソフトタウンの『ナポレオン』が広告初掲載

９

・Ｃｏｍｍｏｄｏｒｅ『ＡＭＩＧＡ　５００』を発表


３月

・ＮＥＣ、Ｚ０互換モードを持つハイブリッドＶ０マシン『ＰＣＩ由ＶＡ』

８３

発売。基本ＯＳはＭＳＩＤＯＳ互換の『ＰＣＩＥｎｇｉｎｅ』

・シャープ「Ｘ６８０００』発売
・徳間書店インターメディア『ＭＳＸ　ＦＡＮ』創刊

４月
・ＥＰＳＯＮ『ＰＣ１２８６』発売。ＰＣ９８の互換機で『国民機』として
一世を風靡。２８６とついているがＣＰＵは２８６ではない

・マイクロソフト社『ＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅｒ３・３』発売

・有料パソコン通信ＢＢＳＮＩＦＴＹＩＳｅｒｖｅ』開局

『

７月
・大陸書房／マイクロデザイン『ＭＳＸ応援団』創刊
・ナツメ社、多回線ホストプログラム『ＢＩＧＩＭｏｄｅｌ』発売

トバＯｈ！ＰＡＳＯＰＩＡ』

・ソフンク『休刊

９月
・電波新聞社『

ＢＢＳ電話帳』の秋号を発行
０

１月
・セガ『マスターシステム』発売。同時にセガマーク３用ＦＭ音源ユニット
なども発売される
・ＮＥＣホームエレクトロニクス『ＰＣエンジン』発売。ハードは実質バドソ
ンが開発

・パソコンＨＡＴＡＫＩＩＮＥＴ後の東京ＢＢＳ

通信ＢＢＳ『ＡＢ〈『』）』

開局
・ＮＥＣ、サウンド機能を大幅に強化した『ＰＣ１８８０ｌＦＡ』発
売 
■月
１

・雑誌『Ｏｈ！ＭＺ』が『ＯｈｌＸ』に誌名変更（２月号より）

。ＮＥＣ初のラップトップＰＣ『ＰＣＩ愧ＬＴ』発売

、８ラップトッＣ『１２８

・ＥＰＳＯＮＰＣ１９との完全互換のプ型ＰＰＣ

６Ｌ』発売。Ｌスロツトを搭載

上只都メディア、バックァップッール『ＴＨＥ　ＦＩＬＥ　ＭＡＳＴＥＲ

Ｘ１１』『ＴＨＥ　ＦＩＬＥ　ＭＡＳＴＥＲ　Ｘ６８０００』発売

２

１月
ンャープＰＣエンジン内臓の『Ｘｌ　ｔｗｉｎ』発売

・シ(‥) ャープ『ＸｌｔｕｒｂｏＺ
　 
Ⅱ』発売
・マイクロソフト社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　２・０』発売。
国内ではＰＣ８で動作可能

９

【１９８８年】

２”月
８

・ソフトタウン『ＮＥＷ　ＴＹＰＥ　８』発売

・バックニックにソフパルのＣＯＰＹ　ＡＩＤシリーズ『

活用テ影武

写』『(クア) 天下無(ップ) 敵』『Ｂａｃｋ　Ｕｐ　Ｐｒｏ１８Ｋ』の広告が初掲載される

６

３月

・技術評論社通信ソフＣＣＴ１９』発売通信

、ト『８　Ｈ。中エディタが使
えることからユーザーに支持される

４月

・パソコン通信ＢＢＳ『ＣＡＴＩＮＥＴ』開局

５月

・満開製作月刊電脳倶楽部』創刊

所『

上尽都メディア、バックアップッール『ＴＨＥ　ＦＩＬＥ　ＭＡＳＴＥＲ

ＭＳＸ２』発売

７月

・ＮＥＣ『ＰＣ９８０ｌＲＡ』発売。８０３８６ＤＸ搭載で、以後ＣＰＵ

５た

拡張などでＷｉｎｄｏｗｓ９時代まで利用できるオトクな機械だっ
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違法コピー職人たち推も鷹れなかったパソコンの黒歴史

８日″
・大陸書房／マイクロデザイン『ＭＳＸ応援団』休刊

９月

・『

ＭＳＸ２＋』規格仕様発表
・フリーの通信ソト『

フＷＴＥＲＭ』登場
０

１月
・セガ『メガドライブ』発売
ｎ月
・富士通、ＦＭ７シリーズ最終期「ＦＭ７ＡＶ０ＳＸ』発売。見た日で

７４
墓石パソコンと呼ばれることもあった
２

１月
・圧縮技術『。後ＬＨＡとなる

ＬＨＡｒｃ』登場以
・シャーＸｌｔｕｒｂｏＺ』発売。Ｘｌシリーズ最終モデル

プ「　Ш

・ＮＥＣホームエレクトロニクス『ＣＤＩＲＯＭ２』発売

【１９８９年】

２月
・富士通『ＦＭ　ＴＯＷＮＳ』発売

３月

・アスキー『ＭＳＸＩＴＥＲＭ一発売

４月
・任天堂『ゲームボーイ』発


”ＯＨ月

。フリーソフトのファイラー『ＦＤ』登場
・下石システム開発、バックアツプツール『ＦＯＲＭＩＲＡ６８Ｋ』発売

Ｎ‘∞

６月

・ＮＥＣ１９１８ソフＰＣ』

、ＰＣ８とＰＣ８、両方のトが動く『Ｉ兜ＤＯ発売

７月

・ＮＴＴが東京３区を対象に『ダイヤルＱ２』サービスを開始

２９月

・東芝『世界

ＤｙｎａＢｏｋ』発売（初のノートパソコン）

・ＥＰＳＯＮ『ＰＣ１２８６ＮＯＴＥ　ｅｘｅｃｕｔｉｖｅ』発売

・ＮＥＸＴ『ＮｅＸＴＳＴＥＰ』発売

０１
月

・ＮＥＸＴ『ＮｅＸＴ』発売

・アスキー出ＥＹＥ現『スキー』の母体）』創刊

版『ＩＣＯＭ（週間ア

・Ａｐｐｌｅから初のバッテリ駆動で持ち運びを想定した重さ７キロ超
の『ＭａＣｉｎｔｏＳｈ　Ｐｏｒｔａｂｌｅ』発
売 
Ⅱ月

・ＮＥＣホームエレクトロニクス『ＰＣエンジンシャトル』発売
・ＮＥＣ『ＰＣ８』発売。ＣＤＩＲＯＭを搭載が、事８

８ｍｃする実上ＰＣ８
最後のモデルとなる
２

１月
・ＮＥＣホームエレクトロニクス『ＰＣエンジンコアグラフィックス』発売
・ＮＥＣホームエレクトロニクス『ＰＣエンジンスーパーグラフィックス』発売

・日本文芸Ｈａｃｋｅｒ』株刊

社『
・画像フォーマット『

ＭＡＫＩ』登場

【１９９０年】

２月

８０

・ＮＥＣ『９ｏｌ』

ＰＣＩＨ　ｍｄｅ７発売


４月

ねっく・
・ＳＮＫ『ネオジオ』を一般市場にて発売

・『とわ―ぴんく』開局
５月

イクロ社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　３・０』発売
（日(ト) (ソフ) (・マ) 本語版は１９９１年１月）
・ペイントソフト『

似非キース』登場

７月

・『日本パーソナコンピユータフトウエア協会』から『ソフトウエア法的保護監視機構（現(ル) ＡＣＣＳ）』が(ソ) 独立
８月
・下石システム開発、バックアップツール『ＦＯＲＭＵＲＡ　ＭＳＸ２＋』発売
９月
・『ＭＳＸ　ＴｕｒｂｏＲ』規格仕様発表

・ＥＰＳＯＮ『』。愛称『

ＰＣ１２８６Ｃ発売ＰＣＩＣＬＵＢ』

・ＮＥＣ『　ｍｄｅ発売９

ＰＣＩＨ８ｏｌｌ００』。８シリーズ初の４８６

ＤＸ搭載で販売価(９) 格２１５万円
・雑誌『

ＯｈｌＦＭ』が『ＯｈｉＦＭＴＯＷＮＳ』に誌名変更
０

１月
・セガ『ゲームギア』発売

Ｃ『９ＤＯ＋』ＰＣ８シリーズの機種はここが最後

・ＮＥＰＣ１８発売。８新

となる

。ＮＥＣ、内部はＰＣ８９ＬＴ互換だが、ハンディサイズまで小型化した
『ＰＣ１８９ＨＡ』発売

・天使たちの午
Ш番外編発売。本ソフトはソフ倫摘発のきっかけとなる
ｎ月
・任天堂『スーパーファミコン』発売

２

１月
・ＦＣＩＨ９　ｍｏｄｅｌ００』発売

８

・ＥＰＳＯＮ、ＰＣ１３

ＥＧＣ搭載機『８６Ｓ』発売

・ＮＥＣホームエレクトロニクス『ＰＣエンジンＧＴ』発売

【１９９１年】

ｌＨ″

・ＮＥＣ『ＰＣ１９８０ｌＤＡ』発売

２月
・画像フォーマット『ＭＡＧ』登場
・同人誌を扱う書店の一部が一斉摘発を受ける

３月
・ＤＯＳ／Ｖの規格を制定するＯＡＤＧ協議会発足
５月
・セガ『テラドライブ』発売
６月

・マイクロソフト社『ＤＯＳ　Ｖｅｒ５・０』発売

・ＮＥＣホームエレクス『ＰＣエンジンコアグラフィックスⅡ』発売
・ＮｉｆｔｙＳｅｒｖｅ『シェアウェア送金代行システム」サービスを開始
７月
・ＪＡＳＲＡＣが新たに著作権使用料を制定。この煽りを受けてパソコ
ン通信上でやり取りされていたＭＩＤＩデータの自由配布の終了のき
っかけに
トロニク(ＭＳＩ) 
・天使たちの午後Ｉ〜ゆう子〜発売。ソフ倫立ち上げのきっかけとなる
８月
・ベイントソフト『まぐろペイントシステム（ＭＰＳ）』登場

年　表Ｎ‘０


違法コピー職人たちにも鷹れなかつたパソコンの黒歴史

９日″

・ＮＥＣホームエレクトロニクス『ＰＣエンジンＤｕＯ』発売

０

１月

・『ジュネット』の運用が終了し、『インターネット』が運用開始
ち上きっ織〜美少女館〜Ｘ指

・ソフ倫立げのなる『達の』（定／フェアリーテール）発売(沙) (かけと) （１／１発

０８売）
１

１月

・富士通『ＦＭ　ＴＯＷＮＳ　Ⅱ』発売
・京都でＰＣの１８
禁ゲームを万引きした少年が逮捕され、万引きされた
ゲームの製造メｌヵｌ猥褻図

が『画販売目的所持』で摘発される
・ＪＡＳＴ及びフェアリーテールが摘発
２

１月
・ＭＳＸ最終機ＦＳｌＧＴ』発売

種『ＩＡ

ＰＣＩＨｍｏｌ発売

・ＮＥＣ『８　ｄｅ８(０) (０) ／９』

・セガ『メガＣＤ』売

発(９) 

。ＮＥＣホートロクスＳＵＰＥＲＩＲＯＭ２』発売

ムエレクニ『　ＣＤ

トロ『ＰＣエンＬＴ』発定価９０

・ＮＥＣホームエレククス売（万９０

０円の史上最高値のコン(ニ) シューマゲーム機）(ジン) 

・パソコン通信ＢＢＳ『ゆいＮＥＴ』開局

【１９９２年】

・任天堂が『ディスクライター』を全回収し、サービス終了
・パソコン通信全盛。ホストは全国に１００局を超える

・ＳｐｏｒｔＳｔｅｒの共同購入が流行する

１月

・ＮＥＣ、ｉ４８６ＳＸ　ＣＰＵを初搭載しＰＣ１９８０ｌＦＡ』発売

た『

ＮＮＯ

２月
・バックアップ活用テクニツクにてＸ６８００の『ＡＬＴＡネット』の連
載開始。俗にいう美浜系
３月

・ＮＥＣ『先／ＸＯ発売

ＯＰＩｌＨ』

４月
・マイクロソフト社Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　３・１』発売
（日本語版は１９９３(『) 年５月）
５月
・アスキー出版『ＭＳＸマガジン』休刊
６月

・ＥＰＳＯＮ『ＰＣ１４８６ＧＦ／ＧＲ』発売。クロックアップで話題となった
０

１月

・パソコンの低価格化の引き金となる『コンパツクショック』が発生
・『コンピュータソフトウェア倫理機構』設立
・ＮＥＣ『ＰＣ１９８２１』発売（初代２８マルチ／ロゴ表記はｍ

１／愛称９ＵＬＴｉ）

【１９９３年】

１月
・パソコン通信ＢＢＳ『東京がらくた工房』開局
２月
・富士通『ＦＭ　ＴＯＷＮＳ　マーティー』発売（ゲーム機に対抗できる
簡易なゲーム用パソコンというスタンス）
３月
・シャープ『Ｘ６８０３０』発売


・ＮＥＣホームエレニＰＣエジン　ＤＵＯＩＲ』

クトロクス「
‐発売

イクロソフト社『ｒ６・０』発売

・マ(ＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅ) (・マ) 　　

イクロソフト社『ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＷｉｎｄｏｗｓＮＴ３・１』発売

、パソコン通信ＢＢＳ『ａｔｉｏｎがテスト運用開始

ＺＯＢ　Ｓｔ　ＢＢＳ』

４月
・セガ『メガドライブ２／メガＣＤ２』発売。小型化モデル
・Ａｔａｒｉ『Ｊａｇｕａｒ』発売

５月
・『不正競争防止法』成立
６月

・セガトイズ『キッズコミュニケーション　ＰＩＣＯ』発売。中身はメガド
ライブだった
７日″

・株式会社シーラボ、まぐろペイントシステムを基にしたペイントソフト

『マルチペイント」を発売
・技術評論社『ＣＣＴ／Ｖ』発売
・ＮＥＣ『ＰＣ１９８０ｌＰ』発売（液品モニタ上をスタイラスペンを用い

て操作）

・ＥＰＳＯＮ『１４８』。イプのデルだが、

ＰＣ６ＰＴ発売ペンタ液晶モ

既存のＰＣ８と高い互換性を持ち、

９携帯性も以後のノートパソコンよ
りも高く、広く支持される
９月
・パソコン通信ＢＢＳ『センターネット』開局
０月

１
二昌士通、カーナビゲーション機能を備えたＴＯＷＮＳ互換機『カーマー

ティー』発売
ｎ月
・富士通『ＦＭ　ＴＯＷＮＳＨ　ＭＸ／ＭＡ／ＭＥ』発売（ハイレゾ対

応／白ＴＯＷＮＳ）

マイクロソフト社『ＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅｒ６・２』発売

【１９９４年】

占月

，
・『ＦＴＰＳｅａｒｃｈ』サービス開始

１月

・ＮＥＣ『ＰＣ１９８２ｌＣｅ２／Ｃｓ２』発売

・バックアップ活用テクニックにてＧＡＤＧＥＴの『ｖЭ¨ｒｔ∫ｕЭｌ
， 


Ⅱ（バーチャルツー）』が広告掲載

２月
イクロソフト社『２１発売

・マＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅｒ６・』

３月
・松下電器『３ＤＯ　ＲＥＡＬ』発売
・徳間書店『テクノポリス』株刊
・新企画社『ポプコム』扶刊

４月
・『Ｙａｈ００！』の前身となる『Ｊｅｒｒｙｓ(¨) 　Ｇｕｉｄｅ　ｔｏ　ｔｈｅＷｏｒｌｄ　Ｗｉｄｅ　Ｗｅｂ』が開始
５月

Ｃ『１９発売（ＩＭＥｎ

・ＮＥＰＣ８２ｌＡｎ』ＡＡＴ系最上位機種／Ｐｅ

ｔｉｕｍ搭載により、ＣＰＵ換装による改造が注目）

・ＩＳＰ「ＩＩＪ』がダイアルアップーＰ接続サービスを開始。
月額２０

００円

６月

・任天堂『スーパーゲームボーイ』発売

年　
表 
NN 



違法コピー職人たち推も願れなかったパソコンの黒歴史

レクトロニＰＣエンジン　ＤＵＯＩＲＸ』発売

・ＮＥＣホームエクス『

・マＭＳＩＤＯＳ　Ｖｅｒ６・』発売

イクロソフト社『２２

・『ＳＦＣ研究会』が雑誌に広告を打つ
。ＳｐＯｒｔＳｔｅｒ　２８８モデム出荷開始

９月
・ＳＮＫ『ネオジオＣＤ』発売
・バンダイ『プレイディア』発売
。年額２万円の定額制ＩＳＰ『ベッコアメ』がサービス開始
・スーパーファミコンのアダルトソフト『ＳＭ調教師瞳』発売
・マイクロソフト社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　ＮＴ３・５』発売

０１月

ｔｈｅＬＩＮＫＳ』サービス終了

・『

・ＮＥＣ『ＰＣ１９８２ｌＡｓ３／Ａｐ３』発売。ＡＩＭＡＴＥ最終シリー

ズとなる
８２ｌＣ 
′Ｃｆ／Ｃｂ』発売。マルチメディアＣａｎＢ

。ＮＥＣ『ＰＣ１９ｘ・′′

ｅシリーズの登場二二洋電機３ＤＯ　ＴＲＹ』発売
・ＩＳＰ『ラピ(『) ドシステムズ（リムネット）』が月額１８００円定額制でサ

ービス開始

ｎ月
・セガ『セガサターン』発売
・日本ビクター『Ｖサターン』発売
・日立製作所『ハイサターン』発売
・松下電器『３ＤＯ　ＲＥＡＬ　Ｈ』発売

２１月

・ＳＣＥＩ『プレイステーション』発売

Ｓ　３Ｘ』

・セガ「ＵＰＥＲ２発売

。ＮＥＣホームェレクトロニクス『ＰＣＩＦＸ』発売

ＮＮＮ

【１９９５年】

・ＣＤＩＲが市場に登場。後のコピー文化に多大に影響を与える
１月
・ＰＣエンジンで初にして唯一の１８
禁ソフト『セクシーアイドル麻雀　野
球拳の詩』発売

２月

二畠士通『ｏｌ　ＳＮ』発売。ＴＯＷＮＳシ

ＦＭ　ＴＯＷＮＳⅡ　ｍｄｅ

リーズ最初で最後のノートパソコン
３月
・オウム真理教による無差別テロ『地下鉄サリン事件」
４月
・パソコン通信ＢＢＳ『地上の楽園』開局
５月
・マイクロソフト社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　ＮＴ３・５１』
発売
６日″
・ＥＰＳＯＮ、ＰＣ８互換機の最終モデル『ＰＣ１５８６ＲＪ』発売

９７月

・徳間書店インターメディア『ＭＳＸ　ＦＡＮ』休刊
・任天堂『バーチャルボーイ』発売
・ＭＰ３のエンコーダの元祖、ＩＩＳのＭＰ３エンコーダが登場する

ＦＭ　ＴＯＷＮＳＨ　ＦｒｅｓｈｌＦＳ／ＦＴ』発売。ＦＭＩ

・富士通『

ＴＯＷＮＳ最終機となる

８月
・ＮＴＴ『テレホーダイ』サービス開始
・マイソフト社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　９』発日本

クロ５売（


１

語版は１月）

。ＷｉｎｄＯＷＳ５の拡張ディスク『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｐｌｕｓ！　ｆｏｒ

９Ｗｉｎｄｏｗｓ９５』に『Ｉｎｔｅｒｎｅｔ　Ｅｘｐｌｏｒｅｒ　ｌ・０』が料﹈一偶
ｎ日″

。ＮＥＣ『１９発売。低価格モデルであるＶＡＬＵＥＳ

ＰＣ８２ｌＶ７』

ＴＡＲシリーズの始まり
・雑誌『

Ｏｈ！Ｘ』休刊

・ＮＩＦＴＹＩＳ内に『』

ｅｒｖｅあやしいワールドが開設

・富士通〓ＦＭＶＩＴＯＷＮＳ』発売
２月

１

、８

・ＮＥＣホームエレクトロニクスＰＣ９／ＤＯＳＶでＦＸのゲームが遊

発でＰＣ

べる／開きる『ＩＦＸＧＡ』発売

【１９９６年】

・Ｈ月

，

・Ｒｅｇｅｔ公開

１月

・雑誌『Ｏｈ！ＦＭＴＯＷＮＳ』休刊

６月

・任天堂『ＮＩＮＴＥＮＤ０４』発売

・バンダイデジタルエンターテイ(６) メント『ピピンアツトマーク』発売。Ｍａｃ
互換のゲーム機だが非常に高額だったのに加え通販専用機であったこ
とから普及せず
８月
・マイクロソフト社〓Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　ＮＴ４・０』発売

Ⅱ月
・ＤＵＩＰ告知掲示板『粋』開設

・ＭａｃＷａｒｅｚＢＢＳ「Ｗ＠ｒ３ＺＢＢＳ』開設
２月

１

・ＳＮＫ『発売

ネオジオＣＤＩＺ』

【１９９７年】

ｌＨ″

・Ａｐｐｌｅ『ＭａｃＯＳ　７・６』発売。ＯＳの対応言語に日本語がは

じめて組み込まれる
２月

・ソフトベンダＩＴＡＫＥＲＵ、パソコンソフトの自動販売のサービス終了

・シェアウェア作家協会発足

３月

・一ごυｏＱｎｑｊｐ』サービス公開
４月

・海外のファミコンエミュレータ『ＮＥＳｔｉｃｌｅ』のバージョン２が登場
５月
・アスキー『週刊アスキー』創刊

・ＩＢＭが開発したチェス専用のスーパーコンピュータ『Ｄｅｅｐ　Ｂｌｕｅ』がチェス世界チャンピオン『ガルリ・カスパロフ』に勝利
７月
・仮想ＣＤドライブソフト『ＣＤ革命ヴァーチャル』が登場

・富士通『ＦＭＶＩＴＯＷＮＳ　ＭｏｄｅｌＨ２０』発売。Ｔｏｗｎｓシリーズの終焉
８月

・「アスキーネット』サービス終了

年　表ＮＮω 



違法コピー職人たち”も饉れなかつたパソコンの凛歴史

・『ＮａｔｓｕｍｅｌＮｅｔ』サービス終了。会員は『ネツトコンプレックスネ

ツト』に引き継がれる
９月
・アスキ週刊アスキー』休刊

ー『
・ローソンにてゲーム書き換えサービス『ニンテンドウパワー』開始
・Ａｐｐｌｅ『ＰｏｗｅｒＭａｃｉｎｔｏｓｈ』発売。ＣＰＵが６８０００系か

らＰｏｗｅｒＰＣへと移行する
・Ｃｅｔｒｉｇｈｔ　Ｖｅｒ２・１１日本語版公開
０

１月
・ＮＥＣ『初代ＰＣ９１ＮＸシリーズ』発売設計にＩｎｔｅｌが加わり

８。、

ＮＥＣの独自性が失われる
１

１月
・アスキー、雑誌『ＥＹＥＩＣＯＭ』が『週刊アスキー』に誌名変更し、

週刊誌に
２

１月
・『携速９』発売

５

・『ＣＡＲＪ』シリアルをまとめたシリアル集の配布を開始する

【１９９８年】

中期
・ファミコン決死隊活動開始

１月

・任天堂『スーパーゲームボーイ２』発売（通信コネクタを追加）

３月

・任天堂『スーパーファミコン　ジュニア』発売

ＮＮ 
●

５月

・初のＭＰ３プレイヤＩＭＰＭＡＮ日本上陸。価格は３２Ｍで３９８００円
６月
・セイコーインスツルメンツ、腕時計型パソコン『Ｒｕｐｕｔｅｒ』発売

・ＥＡＣ発表
７月
・マイクロソフト社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　９８
』発売

８月

・Ａｐｐｌｅ『ｉＭａｃ』発売
９月
・『Ｇｏｏｇｌｅ』がサービス公開

０１
月

・任天堂『ゲームボーイカラー』発売
５れる

・海外でＰＣにバンドルされたＷｉｎｄＯＷｓ９の返金が初めて受理
さ 


■月
・セガ『ドリームキャスト』発売
・雑誌『ＯｈｌＸ』復刊

・ＰＳゲーム『ポポローグ』にてプロテクト『レッドハンドプロテクト』がＰＳ史上初めて施される
・偽装フアイルのチェックソフト『極窓』ホームページ開設

【１９９９年】

夏頃
・発売前のゲームがファイル共有ソフト上で確認される

１月
・『Ｎａｐｓｔａｒ』発表


３”月

・バンダイ「ワンダースワン』発
”０日月

・掲示板サイトあめぞうの避難所として西村博之（ひろゆき）が『２ちや
んねる』を創設
・ＣＤ２ＷＡＶ一ゴピープロテクション等技術的保護手段の回避に係る
規制』に抵触する恐れがあるため、配布停止

９月

・マイクロソフト社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｄ８

ｎｏｗｓ　９ＳＥ』発売
・台湾で台湾大地震発生
・ソフトバンクバプリッシング〓ネットランナー」創刊
・国産ダウンローダ〒Ｉｒｉａ』配布開始
・長野県のＪＡＮＩＳが専用電話回線を利用して１・

５ＭのＡＤＳＬ
サービスを開始
０

１月

・商業ＡＤＳＬの草分け的存在『東京めたりっく通信』がサービス開始
を発表と共に募集を開始
・「コンテンツ事業の存続を危うくする管理技術を無効化する迂回機
器、プログラムの取引」を禁止する内容で『不正競争防止法』が改
正 


Ⅱ月
・当時１５
歳でノルウェー在住のヨン自ハンセンが「ＤｅＣＳＳ』を発表
・ＣＤｅｘ登場
２

１月
・任天堂「６４ＤＤ』発売。ただし初期は通販のみの会員制サービスだった
。オンラインストレージサービスの大手「米ｉｌＤｒｉｖｅ』がサービスを開始

【２０００年】

・ゲームバブル真っ盛り
１月
・『東京めたりっく通信』が一般電話回線を利用してのＡＤＳＬサービス

２月
・マイクロソフト社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　２０００」発売
・２０００年問題で２／２９
を問年として処理していない一部の端末が暴
走して問題に

・『ファミコン決死隊』がファミコンで発売した全ＲＯＭデータの収集を達成

３月
・Ｐ２Ｐソフト『Ｇｎｕｔｅｌｌａ』公開。ＮａｐＳｔｅｒのように中央サーバ

を持たないので法的リスクが低い。ＷｉｎＡＭＰチームによるものだが
１日で公開停止。しかしＧＮＵライセンスであつたため、他の人間が開
発を引き継ぎ、以後『Ｇｎｕｔｅｌｌａ』系ソフトウェアが多数登場する

・ＳＣＥＩ『プレイステーション２』発売

・ＷＡＲＥＺサイト『あゆのページ』開設
４月
・バンド『メタリカ』がＮａｐｓｔｅｒ社とＮ

なかった学校３校を相手に提訴

５

・外付けＨＤＤケース「ＲＸ１３Ｆ』発売

５月

、

ａｐｓｔｅｒを禁止措置してい

．ＮＥＣＰＣ１９８２１シリーズデスクトップモデル最終機種である『ＰＣＩＡＲａ３』発売
・ソリバダ（韓国）リ(４) リース
６月

・ＵＴＯＰＩＡ　ドリームキャスト用ブートローダー発表

年　表ＮＮい
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・『あゆ板』が登場

・ストレージサービス専用ダウンローダ『ＮｅｔＤｕｐｅ』登場

７臓一

・Ｎａｐｓｔｅｒ社がＲＩＡ（全米レコードエ業会）から北カリフォルニア

連邦地裁に提訴

・ＳＣＥＩ『ＰＳ　Ｏｎｅ』発売

・フアイル共有ソフト『ＫａＺａａ』登場

・『ファミコン決死隊』のメンバーが逮捕

８月

・満開製作所『月刊電脳倶楽部』休刊

・Ａｐｐｌｅ『Ｇ４　Ｃｕｂｅ』発売。日の前を通ると電源が入る、ユーザ

ーの意思とは関係なく電源が切れるなど、気まぐれなマックとしてマ

ツクユーザーに激しく支持される

９月
・マイクロソフト社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　Ｍｅ』発売

０１
月

・ＤａｅｍｏｎＴｏｏｌｓＶｅｒ２・３が窓の社で紹介され、日本での利用

者が増える

。『ＷｉｎＭＸｌ　Ｂｅｔａｌ』ＷｉｎＭＸｌ　Ｂｅｔａｌ　公開開始

・『ＤＶＤ　Ｄｅｃｔｒｙｐｔｅｒ』登場

２

１月
・バンダイ『ワンダースワンカラー』発売
・２ちゃんねるに『ダウンロードソフト板』が生まれる

。ＮＴＴ『フレツツＡＤＳＬ』サービスを開始

【２００１年】

ＮＮ０

・『ＢｉｔＴＯｒｅｎｔ』の仕様が公開。互換クライアントが数々発表される

３月
・任天堂『ゲームボーイアドバンス』発売
・Ａｐｐｌｅ『ＭａｃＯＳ　Ｘ』発売
・ＣＤバックアップツール『ＣｌＯｎｅＣＤ』がライテイングソフトのシェアを取る
・『Ｋａｚａ』が登場し、新たなＰ２Ｐソフトとして注目を浴びる

４月

・『ＰＣＩＶＡＮ』サビス終了

・『Ｘｏｏｍ』サービス(ー) 終了

５月

・『ＷｉｎＭＸ２・６』公開開始
６月
・米ｉｌＤｒｉｖｅ、オンラインストレージサービス終了
・『ネットランナー』が紙面をビジネス向けからアングラ向けにリニュー

アル創刊
・ソフトバンクグループ、東京めたりっく通信を買収
・ＹａｈｏｏｌＢＢサービス開始

７月

・Ｂフレツツサービス開始

８月

・ＮＥＣのサービスセンター『ＢｉｔｌＩＮＮ東京』が閉鎖。後に『パーソ

ナルコンピュータ発祥の地』のプレートが設置される

９月
・任天堂『ニンテンドーゲームキュープ』発売

０１
月

・マイクロソフト社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　ＸＰ』発売
・ＣｌｏｎｅＣＤ３　日本語版発売
・ａｐｌｅ『ｉＰｏｄ』発表


１１
・
日
株
″
式会社ウエストサイドがテ株式会社にＤＯＡ２の改変ツール（通称裸パッチ）に対して提訴（ｎ／７(クモ) ）

・『ラグナロクオンライン』が韓国にてβ版サービスを開始
２１月
・松下電器、ゲームキューブ互換のＤＶＤ再生可能な機種『ＤＶＤ　Ｇ

ＡＭＥ　ＰＬＡＹＥＲ　Ｑ(”) “』

【２００２年】

２月

・マイクロソフト社『Ｘｂｏｘ』日本発売
３月

・エイベックス、初のＣＣＣＤ採用

・Ａｖｅｘが国内産ＣＣＣＤ第一弾となるＢｏＡ『Ｅｖｅｒｙ　Ｈｅａｒｔ

ｌミンナノキモチー」を発売

４月
・２ちゃんねるダウンロードソフト板にて『Ｗｉｎｎｙ』の開発スタート
・ＷｉｎＭＸで初の逮捕者。ビジネスソフトを配布していた容疑

５月
上海外で主流だったｅＤｏｋｅｙ２０００のプロトコル『ｄ２ｋ』を利用
したファイル交換ソフト『(ｎ) ｅＭｕｌｅ』のプロジエクトがスタ(ｅ) ート
・Ｎａｐｓｔａｒ社破産。後にブランドだけ残り合法サービスとして展開される
７月
・バンダイ『スワンクリスタル』発売。ワンダースワン最後の機種。ＳａＧａなど名作も発売されるがイマイチ振るわず
８月

・ＧＢ／ＳＦＣのゲームがコンビニで買える『ニンテンドウパワー』がローソ
ンでの店頭サービスを終了し、以後営業所のみのサービスとなる
・月額最高１０００円の低価格プロバイダ『ＢＢエキサイト』がサービ
ス開始。トラフィック規制も緩めで回線速度も速いことから一躍人

気に
９月

・ＷｉｎＭＸ２・　　ＮｅｔｗＯｒｋｉｎｇ　Ｐｒｏ

６のＷｉｎＭＸＰｅｅｒ

ｔｏＣｏｌのサービスが一端停止。以後有志により復活するが、ＷｉｎＭＸ自体が下火になっていく
２

１月
・日本産Ｏｐｅｎｎａｐクライアント「うたたね』が公開される
・東京で『最後のレンタル屋』と言われた『ＳＯＦＴＲＯＰ』が閉店

【２００３年】

・この頃『マンガミーヤ』登場
・映画のＤＶＤが爆発的に売れ始める
２月

・任天堂『ゲームボーイアドバンスＳＰ』発売
３月
・Ｙａｈｏｏ！ＢＢが東京／名古屋／大阪めたりっく通信の３社を吸収
４月

・マイクロソフト社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　ＳｅｒＶｅｒ

２００３』発売
・電波新聞社『マイコンＢＡＳＩＣマガジン』休刊
・『ＤＶＤ　Ｓｈｒｉｎｋ』登場
・シェアステージで著作権法違反者が初摘発

年　表ＮＥＮＮ


違法コピー職人たち誰も語れなかつたバソコンの黒歴史

５月
・『個人情報保護法』成立。施行は２００５年４月から

８月
・ＰＳ２でメモリーカード上にあるソフトが起動できるバグが発見され

る。以後ＰＳ２のコピーが始まる

９月
・『ファミリーコンピュータ』『スーパーファミコン』の生産終了
・ＰＣ９８０１シリーズ、製造を終了

０１月

・ソニー・レーベルゲートＣＤ採用
・Ｎａｐｓｔａｒ社、有料音楽配信サービスを開
始 


‥からら『ＷｉｎＬや『ＷｉｎｌＭＸ』のトラフィック制御を■月より
開(、) (。) 始（１０／０

２）

・『ｉＴｕｎｅＳ』のＷｉｎｄＯｗＳ版が登場
Ｈ月
・Ｗｉｎｙ利用者が著作権法違反で初逮捕

【２００４年】

３月

・インターネット上でＷｉｎｙを媒介したＡｎｔｉｎｙウイルス、通称
「キンタマウイルス一が猛成を奮い始める

５月

・Ｗｙ作者金子勇氏が著作権法違帯助の罪逮捕
・(で) (反) 『プレイ(ｉｎ) ステーション』の全世界累計生産出荷台数が１億台を突破（ＰＳ　Ｏｎｅ含む）

ＮＮ∞

９月
・ＤＯＡ２の改造訴訟でテクモ側が勝訴
０

１月
。大手ＣＤメｌヵｌがＣＣＣＤの採用を段階的に解除していくよう
に 
■月
・マンションタイプの光接続も１ギガ回線を使用するように
１一月

２
・任天堂『ニンテンドＩＤＳ』発売
・ＳＣＥＩ『プレイステーショヽイポータブル』発売

【２００５年】

・口月

，

・ＤＶＤＩＲの単価が０３
円付近まで落ちる
２月

・ＹｏｕＴｕｂｅサービス開始
３月
・『ＮｉｆｔｙＳｅｒｖｅ』フォーラムやＢＢＳなどのサービスが終了
９月

・ＷｉｎＭＸの全ネットワークが閉鎖
・任天堂『ゲームボーイミクロ』発売
・自動ポート開放ツール『ＵＰｎＰＣＪ』が登場

ｎ月
・『プレイステーション２』の全世界累計生産出荷台数が１億台を突破
・インターネット上でＷａｒｅｚを販売していた『サイバーユーキ』が逮捕さ

れる


２

１月
・マイクロソフト社「Ｘｂｏｘ３６０」日本発売
・ＤａｅｍｏｎＴｏｌＳＶｅｒ４０公開。Ａｄｗａｒｅが導入される

【２００６年】

・光ケーブルによるインターネットが本格化。と同時に各プロバイダのファ
イル共有ソフトに対する帯域制限規制が全国で行われるようになる
２月

・インターネット上で数万冊のマンガを公開していた「４６４・ｊｐ』が
著作権者から訴えられ閉鎖
３月
・任天堂『ニンテンドＩＤＳ　Ｌｉｔｅ』発売。あまりの人気に以後１
年以上、本体が手に入らない状態が続く
・最後の有料パソコン通信。『ＮｉｆｔＹＩＳｅｒｖｅ』がサービス終
了。過去ログなどはすべて破棄される
４月

・コーエーネットがゲームレンタル事業『ＲｔｅＮｅｔ』を開始すると発表
６月

・マンガミーャＧＰＬライセンスの不具合により公開停止

７月

・アスキー『月刊アスキー』臨時休刊
０

１月
・Ｎａｐｓｔａｒ社、日本での有料音楽配信サービス開始。日本では

ＮＴＴドコモとタワーレコードの合弁で事業展開。主に海外の音楽
０

１万曲以上を月額固定で聞き放題のサービス
・ァスキー「月刊アスキー』新装刊。すでにパソコン雑誌ではなくな

っていた

ｎ月

・ＳＣＥＩ『

プレイステーション３』発売。本体価格の倍程度まで値
段があがるが、ゲームタイトルの不足などから値段はあっという間
に下落する
２

１月
・任天堂『

Ｗｉｉ』発売

．ＸＢＯＸ３６０、ＤＶＤドライブにパッチを当てることでコピーソ
フトが起動する方法が公開される

【２００７年】

１月

・マイクロソフト社『Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｗｉｎｄｏｗｓ　Ｖｉｓｔａ』日

本国内でも発売
・ＰＳ３を使ったＢｌｕｅｌｒａｙの複製方法が発見される
。大手ＴｒａｃｋｅｒサイトＰｉｒａｔｅｂａ■シーランド公国の買収に名

乗りを上げる

２月
・『ニンテンドウパワー』サービス終了
・コーエーネットのゲームレンタル事業凍結
・「ひぐらしのなく頃に祭』のコピーソフトを装い、ＰＳ２上で起動する

とメモリーカード上のデータを破壊するダミーファイルが確認される
３月

・Ｗｉｉ用ＭＯＤチップが日本でも流通開始

年　表ＮＮ０
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違法コピー職人たち雄も需れなかったバソコンの黒歴史

あとがき

本書の執筆に於いて、情報の正確性にはできるかぎり万全を期したつもりではあるのだが、いささか手持ちの

資料が少ないため、結果として情報をインターネットに頼つた部分もあり、資料不足というより調査不足、知識

不足を痛感した。

約３０年のパソコンの歴史。筆者自身が直接かかわっていたのは、ューザーとしてもせいぜい２５年。業界側

からみつめるとなると１５年程度と、すべてを知っているわけではない。特に海外パソコンなどに関する「コピ
ー」の情報は、筆者自身が外国とやりあつていた時期が短いために、あまり詳しくかかれていないのは、かなり
心残りと言える。

当時のエビソードについては、時代時代の顔見えぬ時の有名人にヒアリングを行つたりしたのだが、リアルさ

を出すとどうにも本人が特定できてしまう。内容が「コピー」というクリティヵルに違法な行為である故に、い
くら過去のこととはいえ、あれは若気の至り、いまさら古傷を掘り返さないでくれ、という風潮甚だしく、逆に
面白い話はたくさん聞けたものの、書けない話題が増えてしまった。

実はコピーの世界というのは、頂点にいる人たちはあまり変わらず、時期が変わると名前を変えて登場。仲良
くなって実際に会つてみると「またアンタか」ということが非常に多い。
何度別れても再会してしまうため、運命の人なんじやないか、と思うほどで、たとえばＰＣ８８のエミュレー

タを起動したら、セーブデータによく一緒にコピーしていた奴のハンドルネームが入っていたり、ダウンロード
したゲームのセーブデータの中身が「おいおいおいおいおいこれ俺のセーブデーター・本名プレイはづかしい」
と赤面して、と同時に「待てよ、このゲームは確かあいつが持っていったから……」と、データの流れ元が特定
できたりするわけだ。


そういうコピー友達と、久々に再会すると、過去のデータを補完する話となるのだが「そういえば５年前のデ
ータ、ＣＤにわけわかんない絵を描いたりしたおかげで、今はインク部分が浮いちまって読めなくなったからも

う１度コピー」と頼むと「申し訳ない俺の板もマジックの部分が浮いちゃって…」と、データが失われたことに
ショックを受けたり。

でもそういうエピソードだと、誰が誰だかわかつてしまうので、当たり障りなく本文では「ＣＤ盤面にはイラ
ストを描く輩もいたが、時間がたつと経年劣化してしまうため、非常に敬還された。なお、ＣＤの盤面に文字を

書くことについては、永遠の課題であり、今は内周の狭い透明部分に油性マジックで書くのが有効とされている」

なんて一般論チックに書くしかない。当時の「文化」まではかけたけれど、当時のコピーに対する「魂」が見え
にくくなつたのは、下手にヒアリングしてしまつた弊害か……。

とはいえ、パソコンの歴史については「触る」程度だつたが、コピーに関係することは駆け足だけれど書きき

つたと考えている。この本に書かれていることは筆者の見てきた「歴史」であり、生きている世界が違えば「あ

の時代はそうでなかつた」ということもあるだろう。でも、もしそう思ったなら、インターネットに、もつと当
時のことを書いてはしい。木来に、パソコン創世記を知らない人たちが、当時どうだったのか、知ることができ
るように。

最後に、え１と、著作権法つて時効３年ですよね？私、コピーなんて一切してないですよ。あ、だつて、こ
の本、本名で書いてるし。（橋本和明）

あとがきＮω“ 



=frr/1=」

＼

＼ヽ􀀀 
/ノ

違法コピー職人たち

誰も語れなかつたパソコンの黒歴史

2007年5月24日初版第一刷発行

著者橋本和明

発行人夏岡彰

印刷サンケイ総合印刷株式会社

装丁和田奈加子
本文デザインエ藤雄介􀀀 (GNN)
カバー。本文イラストホリユウスケ

発行所株式会社コアマガジン
【営業・通販】

=テ=171-8553
東京都豊島区高田3‐7-11
電話03 (5950)5100

【編集】􀀀 
=i=171‐0033

東京都豊島区高田3‐1021(4F)
電言舌03 (5286)7054

本書の内容の一部あるいは全部を、無断で複写複製(コピー)することは、法律で認められた場合を除き、書
作者および出版社の権利の侵害となりますので、その場合にはあらかじめ小社宛に許諾を求めてください。

◎KAZUAKI HASHIMOT0 2007 


二Ｆ　●ζ

麟麟Ｆ．メ饉Ｆ墜Ｆ薗鵬Ｅド


:、

 1



著者紹介

橋本和明 


Kazuaki Hashimoto

ゲーム・プログラム系のソフト会社を経営しはや10年。

しかしソフト業界の不況に伴い、現在はPerlをベー
スにサーバ関係ソフトを開発する他、コンピュータ
はもちろん、あらゆるジャンルの書籍などの執筆に
精を出す。近著は飛行機のマイレージ関連書籍。し
かし、いままでいろいろやつていたにもかかわらず
儲かつたことがないのは、運がないからだろうか、そ
れとも面倒くさがりなのが祟つているのだろうか。
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しかし、私は君のような馬鹿にはきて欲:しくない。
だから教えてやろう。だが三度とここにくるな。

ゲーム・プログラム系のソフト会社を経営しはや10年。
しかしソフト業界の不況に伴い、現在はPerlをベー
スにサーバ関係ソフトを開発する他、コンピュータ

WareZ isn't soft. 

誰も語れなかつた 


―職人

パソコンの黒歴史

はもちろん、あらゆるジャンルの書籍などの執筆に􀀀 
WareZ is name of bad copy soft.精を出す。近著は飛行機のマイレージ関連書籍。し􀀀 
Do you understand?かし、いままでいろいろやつていたにもかかわらず􀀀 
You never come here.儲かつたことがないのは、運がないからだろうか、そ

あまりに簡単すぎる英語で書きました。
これで分ヽかるかな? 

馬鹿だからわかんないかもね

You is a big fool man. 

れとも面倒くさがりなのが崇つているのだろうか。
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パソコンの歴史は
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昔、パソコンソフトのコピーは違法じゃなかつ
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愛読者シール応募について

1等

弊社は愛読者の皆様への感謝の一環として、右下の愛読者シールを弊社のすべて

の書籍・コミックスにとじ込みました。この愛読者シールを集めて弊社「愛読者シー

] 


ダブルカセットの時代からマジコン
CD‐R、

動画を、画像を、全部タダで手に入れたい!ぽ]C)貯


WinMXにWinnyまで、欲望に彩られたパソコン30年史ル係」までむ郵送頂ければ、お買いあげの本の定価の6%を切手または郵便小為替

にてお送りいたします。本書以外の愛読者シールを一緒に郵送していただいても結

構です。なお、勝手ながら同書名の本は一冊分のみの請求とさせていただきます。

この本でコピーとパソコンの関係&引き換え有効期間は発行日より3年間とし、有効期間の確認は郵便局の消印によつ
てさせていただきます。順次発送作業は行つておりますが、若干のこ猶予をいただ

いております。こ理解賜りますようお願い申し上げます。

歴史がよくわかる

愛読者シール
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